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Menjadi pendidik pada lembaga anak usia dini saat ini dibutuhkan 
kreatifitas dan inovasi untuk merangsang perkembangan anak dan 
mengembangkan semua potensi yang dimiliki oleh anak didik. Permainan puzzle 
merupakan salah satu permainan yang bisa dipakai untuk mengembangkan 
kreativitas anak. 
Fokus penelitian yang diteliti dalam skripsi ini adalah: 1) bagaimana 
perencanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak kelompok 
A Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten 
Jember Tahun Pelajaran 2019/2020? 2) bagaimana pelaksanaan permainan puzzle 
dalam mengembangkan kreativitas anak kelompok A Raudhatul Athfal Darul 
Himam Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 
2019/2020?  3) bagaimana evaluasi permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020? 
Tujuan penelitian dalam skripsi ini adalah mendeskripikan perencanaan, 
pelaksanaan dan evaluasi pembelajaran melalui permainan puzzle dalam 
mengembangkan  kreatifitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam 
Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember tahun ajaran 2019/2020 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian  kualitatif, sedangkan 
jenis penelitian ini berbentuk penelitian deskriptif. Lokasi penelitian ini di 
Raudhatul Athfal Darul Himam Ajung Kecamatan Kalisat Jember. Penentuan 
informan menggunakan: teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data 
menggunakan: observasi, wawancara, dan dokumentasi. Analisis data 
menggunakan: reduksi data, kondensasi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan. Uji keabsahan data menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi 
metode. 
Penelitian ini menghasilkan: 1) perencanaan permainan puzzle dalam 
mengembangan kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam 
Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember adalah a) guru menyusun 
perangkat pembelajaran, berupa program tahunan, dan rencana kegiatan harian, b) 
menentukan tujuan dari pembelajaran, c) menentukan media yang akan 
digunakan, d) Menentukan metode yang akan digunakan agar pembelajaran efektif 
dan efisien. 2) pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas 
anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat yaitu : a) 
pembukaan,  b) inti, c) penutup. Dalam pelaksanaan permainan puzzle ini guru 
mengelompokkan iswa menjadi tiga kelompok yang dalam kelompoknya terdiri 
dari 4-5 orang, 3) Evaluasi yang digunakan oleh guru kelompok A di Raudhatul 
Athfal Darul Himam adalah melalui menetapkan nilai atau penilaian. Penilaian 
merupakan proses pengolahan data dengan cara pengamatan, pencatatan, dan 
pendokumentasian kemampuan dan hasil karya anak untuk menentukan tingkat 
pencapaian perkembangan anak. Teknik penilaian yang dipakai oleh guru 
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A. Latar Belakang Penelitian 
Pendidikan Islam Anak Usia Dini dipandang sebagai sesuatu yang 
sangat strategis dalam rangka menyiapkan generasi mendatang yang unggul 
dan tangguh. Usia dini ini merupakan usia emas (golden age) dimana anak 
akan mudah menerima, mengikuti, melihat, dan mendengar segala sesuatu 
yang dicontohkan, diperdengarkan serta diperhatikan. Pendidikan Anak Usia 
Dini harus memperhatikan seluruh potensi yang dimiliki setiap anak untuk 
dikembangkan secara optimal melalui cara yang menyenangkan, bergembira, 
penuh perhatian dan kasih sayang, sabar dan ikhlas.
1
 
Selain itu Pendidikan Anak Usia Dini merupakan salah satu bentuk 
penyelenggaraan pendidikan yang memiliki peran penting karena pendidikan 
merupakan dasar pembentukan kepribadian manusia untuk mengembangkan 
moral/nilai-nilai agama, bahasa, kognitif/kecerdasan, fisik-motorik, social-
emosional, dan seni. Pembentukan kepribadian pada anak usia dini menjadi 
harapan baru untuk menghasilkan penerus bangsa yang berkualitas dan 
berkarakter. Dalam mewujudkan harapan tersebut, bentuk pendidikan anak 
usia dini harus dilaksanakan sesuai dengan kebutuhan dan tahapan 
perkembangan anak yang memiliki karakteristik yang berbeda satu sama lain. 
Pendidikan sejak dini merupakan salah satu cara untuk membantu 
pertumbuhan dan perkembangan anak, seperti yang tercantum dalam Undang-
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Undang Nomor 20 Tahun 2013 tentang Sistem Pendidikan Nasional  Bab 1, 
pasal 1, Butir 14 menyatakan bahwa: 
“Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu mutu upaya 
pembinaan yang ditunjukkan kepada anak sejak lahir sampai dengan 
usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan 
pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani 
dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan 
lebih lanjut” 
 
Potensi penting yang perlu dikembangkan dan ditumbuhkan dalam 
pendidikan anak usia dini diantaranya potensi kognitif, moral dan nilai agama, 
social emosional, fisik motorik dan bahasa. Keenam aspek perkembangan 
tersebut akan bertumpu kepada dua alat atau organ fisik utama yaitu 
pendengaran dan penglihatan sehingga tumbuh kembangnya kelima aspek 
tersebut sangat tergantung terhadap optimalisasi pemanfaatan kedua alat 
utama itu.
2
 Sehubungan dengan hal tersebut Pendidikan Anak Usia Dini 
(PAUD) perlu diberikan dengan benar dan sesuai dengan tingkat usia anak. 
Pendidikan yang diberikan haruslah mencakup dalam semua aspek bidang 
pengembangan agar kemampuan anak dapat berkembang dengan maksimal 
dan menyeluruh. 
Pembelajaran di PAUD juga tidak bisa hanya menekankan pada 
peningkatan akademis saja, dalam istilah anak lebih mampu pada membaca, 
menulis dan berhitung. Namun seyogyanya pembelajaran di PAUD harus 
menerapkan belajar sambil bermain, karena setiap anak memiliki kemampuan 
untuk berfiir kreatif dan produktif juga, oleh karena itu diperlukan suatu 
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program pendidikan yang mampu membuka kapasitas tersembunyi tersebut 
melalui pembelajaran bermakna dan menarik. 
Menurut Stantrok kreativitas yaitu kemampuan untuk memikirkan 
sesuatu dengan cara-cara yang baru dan tidak biasa serta melahirkan suatu 
solusi yang unik terhadap masalah-masalah yang dihadapi. Mayesty juga 
mengatakan bahwa kreativitas adalah cara berpikir dan bertindak atau 




Kreativitas anak harus memiliki rasa ingin tahu yang dini, imajinatif, 
senang menjelajah lingkungan, banyak mengajukan pertanyaan imajinatif 
bereksperimen, terbuka untuk rangsangan-rangsangan baru, berminat untuk 
melakukan macam-macam hal, ingin mendapatkan pengalaman-pengalaman 
baru dan tidak pernah merasa bosan. 
 Menjadi kreatif bagi anak usia dini sangat penting, hal ini dikarenakan 
akan menambah bumbu dalam permainannya. Jiwa kreatif dapat memabawa 
permainan menjadi menyenangkan, tentu mereka akan merasa lebih bahagia 
dan puas. Kreativitas memberi anak kesenangan dan kepuasan tersendiri dan 




Pada hakikatnya belajar harus berlangsung sepanjang hayat untuk 
menciptakan generasi yang berkualitas. Pendidikan harus dilakukan sejak dini, 
pendidikan anak usia dini menjadi penting mengingat potensi kecerdasan dan 
                                                          
3
 Fauziah Nasution dkk, Pengembangan Kreativitas Anak Usia Dini Teori dan Praktik, (Medan; 
Perdana, 2016),1. 
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dasar-dasar perilaku seseorang terbentuk pada rentang usia dini 0-6 tahun usia 
ini adalah usia emas sekaligus periode kritis dalam tahap perkembangan 
manusia. 
Maka seorang guru dalam kegiatan pembelajaran harus berupaya untuk 
menciptakan suasana yang gembira serta sebagai perancang pengajaran, 
pengelolaan, penilaian hasil pembelajaran, pengaruh dan sebagai pembimbing 
anak usia dini, selain itu guru menyediakan alat-alat permainan yang 
bervariatif tentunya yang mengandung nilai-nilai pendidikan agar anak dapat 
berkembang secara optimal sesuai dengan masa perkembangan. 
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 
Nomor 137 Tahun 2014 Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini 
dalam aspek perkembangan kreativitas indikator perkembangan pada anak 
adalah 1) anak mampu menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif; 2) 
anak mampu menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, 
gagasan diluar kebiasaan); 3) anak mampu membuat karya seperti bentuk 
sesungguhnya dengan berbagai bahan (kertas, plastisin, balok, dll); 4) anak 
memiliki rasa ingin tahu yang besar; 5) anak memiliki ketekunan yang tinggi. 
Dalam kegiatan pengembangan kreativitas anak usia dini dengan 
menggunakan permainan-permainan edukatif. Bermain merupakan suatu 
bentuk kegiatan yang memberikan kepuasan pada diri anak dan bersifat non 
serius, lentur dan imajinatif.
5
 Oleh karena itu, bermain sambil belajar dalam 
kehidupan anak adalah merupakan suatu hal yang mengembangkan 
perkembangan daya sikap anak. 
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Untuk mengembangkan kreativitas tersebut, maka diperlukan suatu 
stimulus dengan menggunakan media pembelajaran atau Alat Permainan 
Edukatif (APE). Alat Permainan Edukatif merupakan bagian yang tidak 
terpisahkan dalam pembelajaran anak usia dini. Ketersediaan alat permainan 
tersebut menunjang terselenggaranya pembelajaran anak secara efektif dan 
menyenangkan sehingga anak-anak dapat mengembangkan potensi yang ada 
pada dirinya khususnya dalam perkembangan kreativitas anak usia dini. 
Terdapat beberapa permainan yang sering dilakukan dalam kegiatan 
pembelajaran pada anak usia dini. Permainan edukatif ini biasanya 
berdasarkan pada fisik motorik anak, kecerdasan sosial emosional anak, dan 
nilai kreativitas anak. Dalam pengembangan nilai kreativitas inilah yang 
menjadi tinjauan dalam penelitian ini. Mayke Sugianto (1995) mengemukakan 
bahwa alat permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang sangaja 
dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan.
6
 Lebih lanjut 
menerangkan bahwa permainan edukatif untuk mengembangkan kreativitas 
anak dengan menggunakan permainan puzzle. 
Permainan puzzle merupakan salah satu permainan APE yang menarik 
untuk diperkenalkan kepada anak usia dini. Dalam permainan ini ada 
perbedaan menurut rentang usia yang dimiliki anak tersebut. Anak usia 2-4 
tahun permainan puzzlenya berbeda dengan anak berusia 4-6 tahun, dalam hal 
ini seorang guru dapat menilai perkembangan kreativitas anak. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di kelompok 
A Raudlatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat dapat diketahui bahwa 
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sangat dibutuhkan keahlian dan kreativitas seorang guru dalam memilih 
permainan edukatif dalam mengembangkan kreativitas anak usia dini di 
kelompok A tersebut. 
Menurut guru kelompok A Raudhatul Athfal Darul Himam 
mengatakan bahwa keseriusan anak dalam mengembangkan kreativitas sangat 
kurang. Ini ditandai anak tidak terlalu berminat dan cenderung bosan. 
Terkadang kami menggunakan beberapa permainan seperti menggambar, 
bercerita, namun semangat anak dalam permainan ini tidak dapat 
menumbuhkan kreativitas mereka. Sehingga dari 15 anak di kelompok A 
Raudlatul Athfal Darul Himam hanya 6 anak yang mempunyai minat dan 
kecenderungan kreativitasnya berkembang. Oleh karenanya perlu ada 
kretivitas dari seorang guru dalam mengembangkan kreativitas anak melalui 
permainan-permainan yang dapat menunjang keseriusan anak untuk 
melakukan kegiatan pembelajaran. 
Beberapa paparan di atas dan memandang perlunya mengembangkan 
kreativitas anak sejak dini, maka peneliti merasa tertarik untuk melakukan 
penelitian dekriptif dengan judul: Upaya Mengembangkan Kreativitas 
Anak Usia Dini melalui Permainan Puzzle pada Anak Kelompok A di 
Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kecamatan Kalisat 
Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020. 
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B. Fokus Penelitian 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah peneliti jelaskan di 
atas, maka dalam hal ini peneliti merumuskan masalah yang akan dibahas 
dalam penelitian ini. Adapun fokus penelitian dalam penelitian ini adalah: 
1. Bagaimana perencanaan permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa 
Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020? 
2. Bagaimana pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa 
Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020?  
3. Bagaimana evaluasi permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas 
anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020? 
C. Tujuan Penelitian 
Penelitian kualitatif tentang upaya mengembangkan kreativitas pada 
anak usia dini dalam hal ini bertujuan: 
1. Mendeskripsikan perencanaan permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa 
Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
2. Mendeskripsikan pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa 
Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
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3. Mendeskripsikan evaluasi permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa 
Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
D.  Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang akan diperoleh dalam penelitian ini yaitu: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini diharapkan akan memberikan kontribusi secara 
konseptual dalam perkembangan ilmu pengetahuan khususnya dalam 
mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi anak Raudhatul Athfal Darul Himam 
1) Dapat memberikan kesemangatan bagi anak usia dini di Raudhatul 
Athfal Darul Himam dalam mengembangkan kreativitas mereka  
2) Dapat menumbuhkan semangat dan keseriusan dalam kegiatan 
pembelajaran di Raudhatul Athfal Darul Himam 
b. Bagi Guru kelompok A Raudhatul Athfal Darul Himam 
1) Memberikan masukan bagi guru tentang beberapa kegiatan 
pembelajaran yang edukatif dalam mengembangkan kreativitas 
anak usia dini 
2) Agar lebih kreatif dalam mengajar sehingga pembelajaran yang 
dilakukan tidak monoton dan dapat menyenangkan bagi anak 
3) Untuk menambah ilmu bagi pendidik PIAUD 
digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id
 9 
c. Bagi IAIN Jember 
1) Penelitian ini dapat menjadi tambahan literatur bagi lembaga IAIN 
Jember dan mahasiswa yang ingin mengembangkan pendidikan.  
2) Dapat memberikan kontribusi positif, guna mempertahankan 
eksistensi dan sumbangan pemikiran yang diharapkan mampu 
menjadi sarana pengembangan pengetahuan. 
d. Bagi Peneliti 
Penelitian ini dapat menjadi salah satu rujukan bagi peneliti lain 
yang tertarik untuk meneliti tentang upaya mengembangkan kreativitas 
anak usia dini. 
E. Definisi Istilah 
Definisi istilah ini digunakan sebagai acuan penelitian untuk 
menghindari adanya kesalahpahaman dalam mengintrepetasikan isi dari 
penelitian ini. Oleh karenanya peneliti perlu menjelaskan dan menegaskan 
definisi dari setiap kata-kata yang mendukung pada judul penelitian ini 
menurut pemahaman peneliti dengan dikuatkan oleh teori yang ada. Adapun 
pengertian dari setiap variabelnya adalah: 
1. Upaya Mengembangkan Kreativitas 
Upaya mengembangkan kreativitas merupakan tiga unsur kata 
yang saling menguatkan satu sama lain. Upaya secara bahasa berarti 




Mengembangkan sendiri yang terbentuk dari kata dasar kembang 
memiliki arti perubahan ke arah yang lebih baik, tidak stagnan, 
berkembang berarti lebih kooperatif terhadap sesuatu. Sedangkan 
kreativitas merupakan kemampuan untuk menciptakan sesuatu yang baru 
untuk mencari ide-ide kreativ dalam memecahkan masalah atau melakukan 
sesuatu dengan dikaitkan dengan sesuatu yang baru. 
Berdasarkan uraian di atas dapat kita simpulkan bahwa upaya 
mengembangkan kreativitas adalah usaha sadar untuk meningkatkan 
kemampuan dalam melakukan suatu hal yang baru dalam memecahkan 
masalah-masalah yang ada dengan ide yang kreatif. 
2. Anak Usia Dini 
Anak usia dini adalah anak yang berusia 0-6 tahun ada juga yang 
menyatakan usia 0-8 tahun. Pada masa ini para pakar psikologi dan pakar 
pendidikan menyebutnya sebagai periode emas atau golden age, karena 
pada periode ini anak akan belajar dan kemampuan kognitif mereka dalam 
menyerap informasi sangat cepat sehingga apapun yang anak lihat, dengar 
dan rasakan akan mampu mereka tirukan. Dengan melihat, mendengar, 
serta merasakan apa yang terjadi dalam lingkungan tempat belajar mereka 
maka anak akan mengembangkan potensi intelektualitas yang ada pada 
diri mereka, potensi intelektualitas yang ada pada diri anak merupakan 
potensi yang anak miliki sejak mereka dilahirkan dan terus berkembang 
seiring perkembangan usia mereka. Untuk mengoptimalkan potensi yang 
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ada pada diri anak maka mereka membutuhkan bantuan campur tangan 
dari orang-orang sekitar serta lingkungan tempat mereka tinggal.
7
   
3.  Permainan Puzzle 
Permainan puzzle merupakan dua kata yang memiliki arti yang 
berbeda dan saling menguatkan. Pertama, permainan memiliki kata dasar 
main. Permainan merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan, dan 
biasanya dilakukan oleh anak-anak.  
Kedua, puzzle merupakan salah satu permainan yang biasa 
dimainkan oleh anak usia dini dengan melakukan kegiatan menyusun 
balok, menata gambar, menata tulisan atau kalimat dan lain sebagainya. 
Dalam permainan ini ada beberapa item yang sesuai dengan setiap usia 
anak. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa permainan 
puzzle merupakan suatu kegiatan permainan anak usia dini dengan 
melakukan penyusunan suatu benda; menyusun balok, menata kertas 
bergambar, dan lain-lain. 
3. Anak Kelompok A 
Anak kelompok A disebut sebagai kumpulan anak-anak yang 
berada dalam sistem kelas yang paling dasar berada di bawah naungan 
lembaga pendidikan. Anak kelompok A juga merupakan sekumpulan anak 
usia dini yang berusia sekisaran 4-5 tahun yang memiliki rasa 
keingintahuan yang sangat tinggi juga suka berfantasi dan berimajinasi. 
                                                          
7
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Dari berbagai pengertian tentang definisi istilah di atas, maka yang 
dimaksud dengan upaya mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui 
permainan puzzle pada anak kelompok A di Raudlatul Athfal Darul Himam 
Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember dalam penelitian ini adalah 
kegiatan meningkatkan kemampuan kreativitas anak melalui permainan puzzle 
yang meliputi perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran di 
Raudlatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten 
Jember Tahun Pelajaran 2019/2020. 
F. Sistematika Pembahasan 
Sistematika pembahasan digunakan untuk memberikan gambaran 
secara global tentang isi dari satu bab ke bab yang lain sehingga akan lebih 
memudahkan dalam meninjau dan menanggapi isinya. Untuk lebih jelasnya 
akan dipaparkan dari bab satu hingga bab terakhir: 
BAB SATU : Pendahuluan yang meliputi: latar belakang masalah, 
fokus masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, definisi istilah serta 
sistematika pembahasan. Fungsi bab ini adalah untuk memperoleh gambaran 
secara umum mengenai pembahasan dalam skripsi. 
BAB DUA: Pada berikut ini akan di paparkan kajian kepustakaan serta 
literatur yang berhubungan dengan skripsi. Dilanjutkan dengan kajian teori 
yang memuat pandangan tentang upaya mengembangkan kreativitas anak usia 
dini melalui permainan puzzle disertai sub-sub pemahasan yang terkait. 
Fungsi dari bab ini adalah sebagai landasan teori pada bab berikutnya guna 
menganalisa data yang diperoleh dari penelitian. 
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BAB TIGA : Bab ini memuat metode dan prosedur penelitian yang di 
dalamnya pendekatan penelitian dan jenis penelitian, lokasi penelitian dengan 
pertimbangannya, sumber data, teknik pengumpulan data, analisis, keabsahan 
data dan tahap-tahap penelitian. 
BAB EMPAT: Bab ini memuat laporan hasil penelitian dari judul 
upaya mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle 
pada anak kelompok A di Raudlatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat 
Tahun Pelajaran 2019/2020. Fungsi bab ini adalah sebagai bahasan kajian 
untuk memaparkan data yang diperoleh serta untuk menemukan kesimpulan. 
BAB LIMA: Bab ini merupakan bab terakhir yang memaparkan 
tentang kesimpulan dari penelitian yang dilengkapi dengan saran-saran dari 
penulis dan diakhiri dengan penutup. Bab ini berfungsi untuk memperoleh 
suatu gambaran dari hasil penelitian berupa kesimpulan. Dengan hasil 
kesimpulan penelitian akan dapat membantu memberikan saran-saran 







A. Penelitian Terdahulu 
Penelitian terdahulu ini peneliti akan mencantumkan beberapa hasil 
penelitian yang mempunyai keterkaitan dengan judul penelitian peneliti. 
Dengan tujuan menjaga keaslian penelitian yang dilakukan oleh peneliti dan 
juga menghindari adanya plagiasi dari penelitian yang sama. Diantara 
penelitiannya adalah: 
1. Aulia Intan Habibah, tentang “Meningkatkan perkembangan kognitif 
melali permainan puzzle pada anak kelompok usia 5-6 tahun di Paud 
Qurrota A’yun Mojolegi,boyolali tahun ajaran 2014-2015”
8
 Penelitian ini 
menggunakan pendekatan Kualitatif dengan desain penelitian PTK , fokus 
penelitiannya adalah apakah permainan puzzle merupakan alternative 
dalam  meningkatkan perkembangan kognitif anak kelompok usia 5-6 
tahun, Tujuan penelitian mendeskripsikan efektivitas permainan puzzle 
dalam meningkatkan kreativitas pada anak kelompok usia 5-6 tahun.   
Tehnik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan observasi, 
dan dokumentasi analisis datanya menggunakan rumus rata-rata dan rumus 
ketentuan belajar. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan media puzzle dapat 
meningkatkan kognitif anak kelompok usia 5-6 hal ini terbukti dengan 
adanya peningkatan perkembanagan kognitif anak sebelum tindakan 
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sampai siklus 11, dari 49% (pra siklus), 61% (siklus 1), hingga mencapai 
85% pada siklus 11.  
Persaman penelitian tersebut dengan penelitian yang akan peneliti 
lakukan adalah pada pendekatan penelitiannya yaitu sama-sama 
menggunakan media permainan puzzle sedangkan perbedaannya terletak 
pada metode penelitian, pada metode tersebut metode penelitiannya 
menggunakan Penelitian Tindakan Kelas sedangkan pada penelitian ini 
menggunakan penelitian Kualitatif. dan subjek penelitiannya dilakukan 
pada anak kelompok B sedangkan penelitian ini di lakukan pada anak 
kelompok A  
2. Vinka Rilasya, Tentang : “Pengaruh Penggunaan APE Dalam 
Mengembangkan Kemampuan Memecahkan Masalah Pada Anaka Usia 5-
6 Tahun di TK Ramadhan Bandarlampung Tahun Ajaran 2015-2016”.
9
 
Jenis penelitian adalah eksperimen semu. tehnik pengumpulan data dalam 
hal ini analisis datanya menggunakan uji mann whitney 
Hasil uji mann whitney menunjukkan bahwa nilai sig sebesar 
0,000 < dari nilai alpha sebesar 0,05 maka Ho di tolak dan Ha di terima 
atau terdapat pengaruh penggunaan APE terhadap kemampuan 
memecahkan masalah anak usia 5-6 tahun di TK Ramadhan 
Bandarlampung. 
Persaman penelitian tersebut dengan penelitian yang akan peneliti 
lakukan adalah pada pendekatan penelitiannya yaitu sama-sama 
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menggunakan permainan APE, sedangkan perbedaannya terletak pada 
metode penelitian, pada metode tersebut metode penelitiannya 
menggunakan Penelitian Mann Whithney, sedangkan pada penelitian ini 
menggunakan penelitian Kualitatif. dan subjek penelitiannya dilakukan 
pada anak 5-6 tahun sedangkan penelitian ini di lakukan pada anak 
kelompok A usia 4-5 tahun 
3. Manda RahmaNovianti, 2014, Tentang: " Peningkatan Kreativitas Anak 
Melalui Media Plastisin Tepung di TK Negeri Pembina Purwokerto 
2014”
10
 Jenis penelitian PTK. Tujuan penelitian mendeskripsikan 
peningkatan,  proses pembelajaran, hasil karya anak melalui media 
plastisin tepung. Tehnik pengumpulan data dalam penelitian ini 
menggunakan pengamatan, wawancara, catatan lapangan, dan dokumen. 
Analisis datanya menggunakan tehnik analisis deskriptif  rumus rata-rata 
dan rumus ketentuan belajar. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan media plastisin  dapat 
meningkatkan kemampuan kreativitas anak usia dini.pada siklus 1 
mencapai kriteria cukup, Pada siklus 11 meningkat dengan kriteria baik, 
sedangkan ketuntasan belajar anak pada siklus 1 mencapai kriteria baik , 
sedangkan siklus 11 mencapai kriteria sangat baik.  
Persaman penelitian tersebut dengan penelitian yang akan peneliti 
lakukan adalah pada pendekatan penelitiannya yaitu sama-sama 
meningkatkan kreativitas anak, sedangkan perbedaannya terletak pada 
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metode penelitian, pada metode tersebut metode penelitiannya 
menggunakan Penelitian Kuantitatif sedangkan pada penelitian ini 
menggunakan penelitian Kualitatif. dan subjek penelitiannya dilakukan 
pada anak kelompok B sedangkan penelitian ini di lakukan pada anak 
kelompok A 
Tabel 2.1 
Persamaan dan perbedaan kajian terdahulu 
 
No Judul penelitian Persamaan Perbedaan 
1 2 3 4 
1 




puzzle pada anak 
kelompok usia 5-6 
tahun di Paud Qurrota 
A’yun 
Mojolegi,boyolali 





a. Jenis penelitian  
b. Lokasi penelitian  
c. Objek penelitian  
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b. Tempat penelitian 
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kognitif 







Anak Melalui Media 









a. Lokasi penelitian 
yang dilakukan 
berbeda 
b. Penelitian ini 
menggunakan 
Kuantitatif 





B. Kajian Teori 
1. Upaya Mengembangkan Kreativitas Anak Usia Dini 
a. Pengertian Kreativitas Anak Usia Dini 
Kreativitas merupakan proses mental yang dilakukan individu 
berupa gagasan ataupun produk baru, atau mengombinasikan antara 
keduanya yang pada akhirnya akan melekat kepada dirinya. Dalam 
pandangan Clark Moustakis mengatakan bahwa kreativitas adalah 
pengalaman mengekpresikan dan mengaktualisasikan identitas 
individu dalam bentuk terpadu dalam hubungan diri sendiri, dengan 
alam dan dengan orang lain.
11
 
Seseorang akan muncul kreativitas dalam hal ini tidak akan 
terjadi begitu saja kepada setiap manusia, kreativitas bisa muncul 
apabila seseorang memiliki mental untuk menghubungkan dirinya 
dengan lingkungan sekitar. Sehingga akan membentuk suatu ide yang 
baru bagi mereka dan lingkungan mereka. 
Lebih lanjut Suratno mengungkapkan bahwa kreativitas adalah 
suatu aktivitas yang imajinatif yang memanifestasikan kecerdikan dari 
pikiran yang berdaya guna menghasilkan suatu produk atau 
menyelesaikan suatu persoalan dengan cara tersendiri.
12
 
Kreativitas perlu dilatih sejak usia dini, bagi anak usia dini 
menumbuhkan kreativitas menjadi upaya guru untuk 
mengembangkannya. Jika anak usia dini telah dilatih mental mereka 
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untuk melakukan hal-hal baru, maka ini akan berpengaruh terhadap 
nilai kreativitasnya itu sendiri. 
Indikator kreativitas anak usia dini meliputi beberapa hal, yaitu: 
1) Membentuk minat yang kuat dan percaya diri dalam segala 
kegiatan. 
2) Asyik dan larut dalam beberapa kegiatan 
3) Memperhatikan keingintahuan  
4) Melakukan hal-hal baru dengan caranya sendiri 
5) Menggabungkan  hal-hal atau ide-ide dengan cara yang baru.13 
Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 
kreativitas merupakan sesutau yang baru, berdasarkan kemampuan 
seseorang dalam menciptakan sesuatu yang baru pula, berdasarkan 
produk yang telah ada dikembangkan kembali menjadi suatu produk 
baru dengan cara mereka sendiri. 
b. Tahapan Kreativitas Anak Usia 4-5 Tahun 
Anak pada usia 4 tahun dapat diidentifikasi kemampuan 
kreativitasnya melalui kegiatan berikut: 
1) Kemampuan motorik kasar berupa berjalan jinjit, melompat tidak 
beraturan, memainkan permainan yang membutuhkan reaksi cepat, 
dan dapat menjaga keseimbangan di atas balok titian selebar 4 inci. 
2) Kemampuan motorik halus berupa menguntai manik-manik 
berukuran kecil dengan pola tertentu, membuat bangunan balok 
yang lebih kompleks, mengubah-ubah bagian mainan yang masih 
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bagus, dan menggambar bentuk-bentuk sederhana yang dapat 
dimengerti orang dewasa. 
3) Kemampuan bahasa dan komunikasi berupa tertarik pada kata-kata 
bermakna abstrak, mengerti lebih banyak ritma lagu dan permainan 
jari, mulai mengusik orang lain, mengekpresikan emosi melalui 
isyarat wajah dan membaca bahasa tubuh orang lain, menggunakan 
struktur kalimat yang lebih rumit, meminjam dan memperluas kata 
untuk menciptakan makna. 
4) Kemampuan sosial dan emosional berupa mulai menawarkan 
sesuatu kepada orang lain secara spontan, mulai cepat menghakimi 
prilaku agresif, senang memakaikan pakaian pada dirinya sendiri 
dan mengambil makannya sendiri.
14
 
c. Pembentukan Kreativitas 
Kreativitas seorang anak akan tumbuh dan berkembang dengan 
dukungan fasilitas yang memadai dan memanfaatkan kesempatan yang 
ada. Oleh karena itu, peran orang tua dan guru menjadi sangat penting 
dalam pembentukan dan pengembangan kreativitas anak usia dini. 
Berikut pendekatan 4 P dalam mengembangkan kreativitas 
anak: 
1) Pribadi 
Kreativitas adalah ungkapan dari keunikan individu dalam 
interakso dengan lingkungannya. Ungkapan kreatif adalah yang 
mencerminkan orisinalitas dari individu tersebut. Dari ungkapan 
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pribadi yang unik inilah dapat diharapkan munculnya ide-ide baru 
dan produk-produk yang inovatif. Oleh karena itu pendidik 
hendaknya menghargai keunikan pribadi dan bakat-bakat siswanya. 
2) Pendorong 
Bakat kreatif anak akan terwujud jika ada dorongan dan 
dukungan dari lingkungannya, ataupun jika ada dorongan yang 
kuat dalam dirinya sendiri (motivasi internal) untuk menghasilkan 
sesuatu. Bakat kreatif ini dapat berkembang dalam lingkungan 
yang mendukung tetapi dapat pula terhambat dalam lingkungan 
yang tidak menunjang. Perlu ada penghargaan bagi anak yang 
ingin mengembangkan kreativitasnya dimanapun lingkungannya. 
3) Proses 
Untuk mengembangkan kreativitas, anak perlu diberikan 
kesempatan untuk bersibuk diri secara kreatif. Pendidik hendaknya 
dapat merangsang anak untuk melibatkan dirinya dalam kegiatan 
kreatif, dengan membantu mengusahakan sarana dan prasarana 
yang diperlukan. Dalam hal ini yang penting memberikan 
kebebasan kepada anak untuk mengekspresikan diri mereka 
terhadap seuatu kegiatan. 
4) Produk 
Kondisi yang memungkinkan seseorang menciptakan 
produk kreatif yang bermakna ialah kondisi pribadi dan kondisi 
lingkungan, yaitu sejauh mana keduanya mendorong seseorang 
untuk melibatkan dirinya dalam proses kreatif. Dengan dimilikinya 
bakat dan ciri kreatif dan dengan dorongan internal maupun 
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eksternal untuk bersibuk diri seara kreatif, maka produk-produk 
kreatif yang bermakna akan muncul dengan sendirinya.
15
 
Berdasarkan paparan di atas metode pengembangan kreativitas 
melalui 4 P dapat meningkatkan 4 faktor yang meliputi pribadi, 
dorongan, proses, dan produk. Maka 4 pendekatan ini perlu dilakukan 
baik dalam lingkungan keluarga dan lingkungan sekolah demi 
memunculkan mental kreatif pada anak. 
d. Faktor Pendukung dan Penghambat 
Kreativitas merupakan potensi yang dimiliki seseorang yang 
dapat dikembangkan. Dalam mengembangkan kreativitas anak terdapat 
beberapa faktor pendukung, sebagai berikut: 
1) Faktor Internal 
Merupakan faktor berasal dari dalam individu yang dapat 
mempengaruhi kreativitas, diantaranya: 
a) Keterbukaan terhadap pengalaman dan rangsangan dari luar 
atau dalam individu 
b) Keterbukaan terhadap pengalaman adalah kemampuan 
menerima segala sumber informasi dari pengalaman hidupnya 
sendiri. 
c) Evaluasi internal yaitu kemampuan individu dalam menilai 
produk yang dihasilkan ciptaan seseorang ditentukan oleh 
dirinya sendiri, bukan karena kritik dan pujian orang lain 
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d) Kemampuan untuk bermain dan mengadakan ekporasi terhadap 
unsur-unsur, bentuk-bentuk, konsep atau membentuk 
kombinasi baru dari hal-hal yang sudah ada sebelumnya. 
2) Faktor Eksternal 
Diantara faktor eksternal yang dapat mempengaruhi 
perkembangan kreativitas yaitu: 
a) Waktu 
b) Kesempatan menyendiri 
c) Dorongan 
d) Sarana 
e) Lingkungan yang merangsang 
f) Hubungan orang tua dan anak tidak posesif 
g) Cara mendidik anak 
h) Kesempatan untuk memperoleh pengetahuan16 
Dalam mengembangkan kreativitas seorang anak dapat 
mengalami berbagai hambatan yang dapat merusak bahkan mematikan 
kreativitasnya. Adapun hambatan-hambatan tersebut adalah: 
1) Evaluasi 
Salah satu syarat dalam memupuk kreativitas konstruktif adalah 
bahwa pendidik tidak memberikan evaluasi, atau paling tidak 
menunda pemberian evaluasi sewaktu anak sedang asyik berkreasi. 
2) Hadiah 
Kebanyakan orang percaya bahwa memberi hadiah akan 
memperbaiki atau meningkatkan perilaku tersebut. Ternyata tidak 
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demikian, pemberian hadiah dapat merusak motivasi intrinsik dan 
mematikan kreativitas. 
3) Persaingan 
Kompetensi lebih kompleks dari pada pemberian evaluasi atau 
hadiah secara tersendiri, karena kompetensi meliputi keduanya. 
Biasanya persaingan terjadi apabila anak merasa bahwa 
pekerjaannya akan dinilai terhadap pekerjaan siswa lain dan bahwa 
yang terbaik akan menerima hadiah 
4) Lingkungan yang membatasi 
Belajar kreativitas tidak dapat ditingkatkan dengan paksaan. 
Sebagai anak ia mempunyai pengalaman mengikuti sekolah yang 
sangat menekankan pada disiplin dan hafalan semata-mata. Ia 
selalu diberitahu apa yang harus dipelajari, bagaimana 
mempelajarinya, dan pada saat ujian harus dapat mengulanginya 
dengan tepat. Dalam hal ini peranan orang tua dan guru menjadi 
faktor penghambat bagi perkembangan anak apabila membatasi 
jalan yang sebenarnya bisa anak tempuh dengan sendirinya.
17
 
Menurut faktor-faktor pendukung dan penghambat kreativitas 
anak di atas, banyak hal yang mempengaruhinya. Bukan hanya terletak 
pada potensi yang terdapat di dalam diri seorang tersebut, namun juga 
peran orang tua dan guru menjadi salah satu faktor penting dalam 
perkembangan kreativitas anak. 
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2. Permainan Puzzle 
Seperti yang telah diterangkan di atas bahwa alat permainan 
edukatif (APE) adalah alat permainan yang sengaja dirancang secara 
khusus untuk kepentingan pendidikan. Pengertian alat permainan edukatif 
tersebut menunjukkan bahwa pada pengembangan dan pemanfaatannya 
tidak semua alat permainan yang digunakan anak usia dini itu dirancang 
secara khusus untuk mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak. 
Tidak terlalu jauh berbeda dengan apa yang didefinisikan oleh 
Direktorat Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) Depdiknas, bahwa alat 
permainan edukatif sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai 
sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai edukatif dan 
dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak.
18
 
Dari uraian di atas dapat kita simpulkan bahwa alat permainan 
edukatif ini terbuat sebagai permainan yang dapat meningkatkan 
pengetahuan dan kemampuan anak. Dalam penelitian ini peneliti lebih 
spesifik kepada permainan puzzle. 
a. Pengertian Permainan Puzzle 
Berdasarkan kamus besar bahasa Indonesia (KBBI) puzzle 
berarti teka-teki.
19
 Secara istilah puzzle merupakan sebuah permianan 
untuk menyatukan pecahan kepingan untuk membentuk sebuah 
gambar atau tulisan yang telah ditentukan.
20
 
Permainan puzzle juga merupakan salah satu jenis permainan 
APE yang menarik untuk diperkenalkan kepada anak usia dini. 
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Pemainan puzzle ini memiliki tingkatan permainan yang berbeda. 
Puzzle untuk anak usia 2-4 tahun memiliki bentuk sederhana dengan 
potongan atau keping puzzle yang sederhana pula dan jumlahnya pun 
tidak terlalu banyak. Berbeda dengan puzzle anak usia 4-6 tahun yang 
memiliki jumlah kepingannya lebih banyak.
21
 
Hal tersebut didasarkan pada pertimbangan usia, bahwa anak 
pada rentang usia 5-6 tahun telah memiliki kemampuan dan 
kematangan yang lebih tinggi dibandingkan dengan anak pada rentang 
usia di bawahnya. Dalam hal ini permainan puzzle mempertimbangkan 
karakteristik dan perkembangan pada anak usia dini. 
b. Macam-macam Permainan Puzzle 
Terdapat lima permainan puzzle yang disesuaikan dengan usia 
setiap anak usia dini diantaranya yaitu: 
1) Spelling Puzzle, yaitu puzzle yang terdiri dari huruf-hururf acak 
yang dijodohkan menjadi kosa kata yang benar sesuai dengan 
pertanyaan atau pernyataan 
2) Jigsaw Puzzle, yaitu puzzle yang berupa beberapa pertanyaan atau 
pernyataan untuk dijawab, kemudian dari jawaban itu diambil 
huruf-huruf pertama untuk dirangkai menjadi sebuah kata yang 
merupakan jawaban dari pertanyaan yang paling akhir. 
3) The Thing Puzzle, yaitu puzzle yang berupa deskripsi kalimat-
kalimat yang terhubung dengan ganbar-gambar benda untuk 
dijodohkan. Pada akhirnya deskripsi kalimat akan berjodoh dengan 
gambar yang telah disediakan. 
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4) The Letters Raedness Puzzle, yaitu puzzle berupa gambar-gambar 
disertai dengan huruf-huruf dan nama gambar tersebut, tetapi 
hurufnya belum lengkap seutuhnya 
5) Crossword Puzzle, yaitu puzzle yang berupa pertanyaan-
pertanyaan yang harus dijawab dengan cara memasukkan jawaban 
(huruf/angka) tersebut ke dalam kotak-kotak yang tersedia baik 
secara horisontal maupun vertikal. Puzzle ini sering disebut dengan 
puzzle teka-teki silang. 
c. Manfaat Puzzle 
Beberapa manfaat dalam permain puzzle yaitu: 
1) Kognitif, kemampuan mengetahui dan mengingat 
2) Motorik, kemampuan mengkoordinasikan anggota tubuh seperti 
tangan dan kaki 
3) Logika, kemampuan berfikir secara tepat 
4) Kreatif imajinatif, kemampuan menghasilkan ide yang sesuai 
konteks 
5) Visual, kemampuan mata menangkap bentuk dan warna obyek22 
Sedangkan beberapa pendapat lain juga menegaskan, seperti 
yang dikatakan oleh Nurjatmiko yaitu: 
1) Puzzle dapat melatih kesabaran anak dalam menyelesaikan suatu 
tantangan 
2) Meningkatkan kemampuan berfikir dan membuat anak belajar 
berkonsentrasi 
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3) Melatih koordinasi mata dan tangan23 
Sesuai uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media puzzle memiliki 
banyak manfaat untuk perkebangan anak, baik kognitif, motorik, dan 
logika, serta puzzle dapat melatih kesabaran dan konsentrasi anak.  
3. Langkah-langkah Pembelajaran di Raudhatul Athfal (RA) 
a. Perencanaan Pembelajaran Raudlatul Athfal 
Menurut Erwin Widiasmoro, dalam tahap awal merencanakan 
pembelajaran guru harus merumuskan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. Setelah itu melakukan kegiatan survei ke lokasi pembelajaran 
serta mencatat hal-hal yang menjadi sumber belajar anak didik. 




Setiap guru yang akan melaksanakan kegiatan pembelajaran 
pasti melakukan perencanaan sebagai tahap persiapan pembelajaran. 
Bagi seorang guru, membuat perencanaan pembelajaran merupakan 
suatu rutinitas sebelum melaksanakan kegiatan mengajar. Hal ini 
dilakukan sebagai pedoman bagi guru dalam melaksanakan kegiatan 
pembelajaran. 
Rencana pelaksanaan pembelajaran merupakan rancangan bagi 
guru RA untuk melaksanakan kegiatan bermain yang memfasilitasi 
anak dalam proses belajar. Rencana pelaksanaan pembelajaran dibuat 
sebelum kegiatan pembelajaran dilaksanakan. Rencana pembelajaran 
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Rambu-rambu yang harus diperhatikan dalam menyusun 
rencana pelaksanaan pembelajaran adalah:  
1) Memahami Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 
(STPPA) sebagai hasil akhir program pendidikan anak usia dini di 
Raudhatul Athfal (Kompetensi Inti) 
2) Memahami Kompetensi Dasar sebagai capaian hasil pembelajaran 




Perencanaan pembelajaran di RA tidak jauh beda dengan 
perencanaan dalam pembelajaran lainnya, yaitu menyusun Program 
Semester (Promes), Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan 
(RPPM), dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH). 
1) Program Semester (Promes) 
Penyusunan Promes dilakukan dengan langkah berikut: 
a) Membuat daftar tema satu semester 
b) Mengembangkan tema menjadi sub tema atau sub-sub tema. 
c) Menetukan alokasi waktu untuk setiap tema, sub tema, atau 
sub-sub tema 
d) Menetapkan Kompetensi Dasar (KD) di setiap tema 
e) Penulisan KD dapat ditulis lengkap atau dapat dituliskan 
kodenya saja 
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f) KD dapat diulang-ulang di tiap tema/sub tema/sub-sub tema 
yang berbeda 
g) Tema/sub tema/sub-sub tema yang sudah ditentukan di awal 
dapat berubah bila ada kondisi tertentu dengan melibatkan anak 
tanpa harus merubah KD yang sudah ditetapkan 
h) Tulis landasan Al-Qur’an dan Hadits sebagai pedoman guru 




Perencanaan program semester berisi daftar tema satu 
semester termasuk alokasi waktu setiap tema dengan 
menyesuaikan hari efektif kalender pendidikan. Tema berfungsi 
sebagai wadah yang berisi bahan dan kegiatan untuk 
mengembangkan potensi anak.  
2) RPPM  
RPPM disusun untuk pembelajaran selama satu minggu. 
RPPM dijabarkan dari Program Semester. RPPM berisi:  
a) Identitas program layanan,  
b) KD yang dipilih,  
c) Materi pembelajaran,  
d) Rencana kegiatan.28 
RPPM dikembangkan dari kegiatan semester, namun 
penyajiannya lebih lengkap dan lebih operasional. Perencanaan 
mingguan merupakan rencana kegiatan yang disusun untuk 
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pembelajaran selama satu minggu. Perencanan kegiatan mingguan 
dapat berbentuk jaringan tema.  
3) RPPH 
RPPH adalah acuan untuk mengelola kegiatan bermain 
dalam satu hari. RPPH disusun dan dilaksanakan oleh pendidik. 
Format RPPH tidak harus baku, tetapi memuat komponen-
komponen yang ditetapkan. Komponen RPPH terdiri dari:  
a) Identitas program,  
b) Materi,  
c) Alat dan bahan,  
d) Kegiatan pembukaan,  
e) Kegiatan inti,  
f) Kegiatan penutup,  
g) Rencana penilaian.29 
Komponen-komponen tersebut merupakan bagian integral yang 
tidak bisa dipisahkan. Setiap pembelajaran yang efektif harus memuat 
semua komponen tersebut. Perencanaan pembelajaran yang baik akan 
tercapai tujuan pembelajaran yang baik pula, untuk itu dibutuhkan 
perencanaan pembelajaran yang tersusun dalam komponen-komponen 
tersebut dengan mengacu pada kondisi anak, jenjang dan usia anak.  
b. Pelaksanaan Pembelajaran Raudlatul Athfal 
Melaksanakan kegiatan belajar mengajar dimanapun pasti 
memerlukan persiapan. Dalam proses pembelajaran secara praktis ini, 
guru sangat dituntut untuk mempersiapkan pembelajaran. Hal ini 
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Persiapan yang dilakukan guru sebelum mengajar umumnya 
merancang kegiatan dan pengalaman belajar yang akan dialami oleh 
siswanya. Rancangan tersebut misalnya dituangkan dalam Rencana 
Pelaksanaan Pembelajan (RPP). Dalam RPP, tergambar jelas kegiatan 
pembelajaran seperti apa yang akan dilaksanakan. 
Pelaksanaan pembelajaran dilakukan melalui pembelajaran 
langsung dan tidak langsung yang terjadi secara terintegrasi dan tidak 
terpisah. Pembelajaran langsung adalah proses pembelajaran melalui 
interaksi langsung antara anak dengan sumber belajar yang dirancang 
dalam Promes, RPPM dan RPPH. Pembelajaran langsung berkenaan 
dengan pengembangan pengetahuan dan keterampilan yang 
terkandung dalam Kompetensi Inti 3 (sikap spiritual) dan Kompetensi 
4 (keterampilan). Sedangkan pembelajaran tidak langsung adalah 




Pembelajaran di RA dilaksanakan dalam tahapan kegiatan 
pembukaan, inti, dan penutup. 
1) Kegiatan pembukaan 
 Kegiatan pembukaan dilakukan untuk menyiapkan anak 
secara psikis dan fisik untuk mengikuti proses pembelajaran. 
Kegiatan ini berhubungan dengan pembahasan sub tema atau sub-
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sub tema yang akan dilaksanakan. Beberapa kegiatan yang dapat 
dilakukan antara lain: 
a) Berbaris  
b) Mengucap salam  
c) Berdoa  
d) Bercerita atau berbagi pengalaman.32 
Guru harus memberikan motivasi belajar pada anak didik 
kontekstual sesuai manfaat dan aplikasi matei ajar dala kehidupan 
sehari-hari, dengan memberikan contoh dan disesuaikan dengan 
karakteristik dan jenjang anak didik.   
2) Kegiatan Inti 
Kegiatan inti, merupakan upaya kegiatan bermain yang 
memberikan pengalaman belajar secara langsung kepada anak 
sebagai dasar pembentukan sikap, perolehan pengetahuan dan 
keterampilan. Kegiatan inti dilaksanakan dengan pendekatan 
saintifik meliputi kegiatan: 
a) Mengamati, 
b) Menanya  
c) Mengumpulkan informasi,  
d) Menalar  
e) Mengkomunikasikan.33 
Kegiatan inti menggunakan model pembelajaran, metode 
pembelajaran, media pembelajaran, dan sumber belajar yang 
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disesuaikan dengan karakter anak didik. Pemilihan pendekatan 
yang tepat disesuaikan dengan karakteristik kompetensi dan 
jenjang pendidikan.  
3) Kegiatan Penutup 
Kegiatan penutup, merupakan kegiatan yang bersifat 
penenangan. Beberapa hal yang dapat dilakukan dalam kegiatan 
penutup antara lain: 
a) Membuat kesimpulan sederhana dari kegiatan yang telah 
dilakukan, termasuk didalamnya adalah pesan moral yang akan 
disampaikan 
b) Nasihat-nasihat yang mendukung pembiasaan yang baik 
c) Refleksi dan umpan balik terhadap kegiatan yang sudah 
dilaksanakan 
d) Membuat kegiatan penenangan seperti bernyanyi, bersyair, dan 
bercerita yang sifatnya menggembirakan, dan 




Dalam kegiatan penutup, guru bersama peserta didik baik 
secara individual maupun kelompok melakukan refleksi untuk 
mengevaluasi seluruh rangkaian aktivitas pembelajaran.  
c. Evaluasi Pembelajaran Raudlatul Athfal 
Evaluasi adalah suatu proses sistematis menetapkan nilai 
tentang sesuatu hal, seperti objek, proses, unjuk kerja, kegiatan, hasil, 
tujuan, atau hal lain berdasarkan kriteria tertentu melalui penilaian. 
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Evaluasi merupakan serangkaian kegiatan yang dirancang untuk 




Bisa disimpulkan bahwa evaluasi pembelajaran adalah metode 
penetapan nilai pada pembelajaran berlandaskan parameter yang telah 
ditetapkan sebelumnya dengan cara penilaian dan pengukuran pada 
sebuah aktivitas pembelajaran.   
Penilaian merupakan proses pengolahan data dengan cara 
pengamatan, pencatatan, dan pendokumentasian kemampuan dan 




Selain itu, evaluasi juga bisa dimanfaatkan oleh guru untuk 
melihat parameter nilai sebarapa efektifnya kegiatan mengajar dan 
model pengajaran yang telah dilakukan. 
Teknik yang digunakan untuk penilaian kompetensi 
kemampuan siswa di RA adalah sebagai berikut: 
1) Observasi atau pengamatan, yaitu teknik penilaian yang dlakukan 
selama kegiatan pembelajaran baik secara langsung atau tidak 
langsung dengan menggunakan lembar observasi, catatan, 
menyeluruh atau jurnal, dan rubrik. 
2) Percakapan, merupakan teknik penilaian yang dapat digunakan 
baik pada saat kegiatan terpimpin maupun bebas. 
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3) Penugasan, yaitu teknik penilaian berupa pemberian tugas yang 
akan dikerjakan anak dalam waktu tertentu baik secara individu 
atupun kelompok serta secara mandiri ataupun didampingi. 
4) Unjuk kerja, merupakan teknik penilaian yang melibatkan anak 
dalam bentuk pelaksanaan suatu aktivitas yang dapat diamati. 
5) Penilaian hasil karya, merupakan teknik penilaian dengan melihat 
produk yang dihasilkan oleh anak setelah melakukan kegiatan. 
6) Pencatatan anekdot, yaitu teknik penilaian yang dilakukan dengan 
mencatat seluruh fakta, menceritakan situasi yang terjadi, apa yang 
dilakukan dan dikatakan anak. 
7) Portofolio, yaitu kumpulan atau rekam jejak berbagai hasil 
kegiatan anak secara berkesinambungan dan catatan pendidik 
tentang berbagai aspek pertumbuhan dan perkembangan anak 




Teknik penilaian tersebut merupakan penilaian yang harus 
digunakan oleh guru, teknik tersebut harus mengacu pada kondisi dari 
anak didik. Seorang guru harus mengerti setiap teknik penilaian 
tersebut mulai dari yang mudah hingga tersulit. Karena tujuan 
pembelajaran harus tercapai maka teknik penilaian ini harus digunakan 
oleh guru dengan sebaik mungkin. 







Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan 
data dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Berdasarkan hal tersebut terdapat empat 
kata kunci yang perlu diperhatikan yaitu cara ilmiah, data, tujuan, dan kegunaan, cara 
ilmiah berarti kegiatan penelitian itu didasarkan pada ciri-ciri keilmuan yaitu rasional, 
empiris, dan sistematis. Rasioanal berarti kegiatan penelitian itu dilakukan dengan 
cara-cara yang masuk akal sehingga terjangkau oleh indera manusia. Empiris berarti 
cara-cara yang di gunakan dapat diamati oleh indera manusia, sehingga orang lain 
dapat mengamati dan mengetahui cara-cara yang digunakan. Sistematis artinya proses 




A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif merupakan penelitian dekriptif yang 
digunakan pada kondisi alamiah, dimana peneliti adalah instrument kunci, 
teknik pengumpulan data dilakukan secara triangulasi (gabungan), analisis 
data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih 
menekankan makna dari pada generalisasi.
39
 
Sedangkan jenis penelitian, peneliti melakukan Field Research 
(penelitian lapangan). Peneliti harus memahami tentang Upaya 
mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle di 
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Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten 
Jember. 
B. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilakukan tentang upaya mengembangkan kreativitas 
anak ini dilakukan di lembaga pendidikan Raudhatul Athfal Darul Himam  
beralamat Jl. MH. Thamrin Ajung No. 17-24 Desa Ajung Kecamatan Kalisat 
Kabupaten Jember. Adapun alasan pemilihan lokasi penelitian yaitu 
Raudhatul Athfal Darul Himam adalah salah satu lembaga yang mengajarkan 
tentang pendidikan formal dan agama yang seimbang, dan merupakan 
Raudhatul Athfal tertua di Kecamatan Kalisat, selain itu peneliti ingin 
mengetahui lebih mendalam tentang penerapan permainan puzzle dalam 
mengembangkan kreativitas anak khususnya di kelompok A RA Darul Himam 
Ajung Kalisat Jember. 
C. Subyek Penelitian 
Penelitian ini dilakukan dengan menggali informasi tentang kondisi 
yang terjadi di Raudhatul Athfal Darul Himam baik secara mendalam tentang 
upaya mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle. 
Penentuan sumber data pada orang yang diwawancarai dilakukan secara 
purposive sampling yaitu dipilih dengan pertimbangan terlebih dahulu dan 
digunakan untuk memudahkan peneliti untuk menggali data tentang objek 
atau situasi Lingkungan Sekolah tertentu.. Adapun informan yang ditetapkan 
dalam penelitian ini yaitu: 
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1. Qisthiyah selaku Kepala Raudhatul Athfal Darul Himam  
2. Rif’atul Munawaroh selaku guru kelompok A Raudhatul Athfal Darul 
Himam  
3. Sofiatu selaku wali murid kelompok A Raudhatul Athfal Darul Himam 
4. Murid kelompok A Raudhatul Athfal Darul Himam tahun pelajaran 
2019/2020 
D. Teknik Pengumpulan Data 
Dalam teknik pengumpulan data ini yang perlu dipahami oleh peneliti 
adalah peneliti sebagai instrument utama untuk mencari data dengan 
melakukan interaksi secara intensif dengan subyek yang diteliti. teknik 
pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti diantaranya adalah: 
1. Observasi 
Observasi atau disebut juga dengan pengamatan merupakan 
kegiatan pemuatan perhatian terhadap suatu objek dengan menggunakan 
seluruh alat indra.
40
 Dalam melakukan metode ini peneliti melakukan 
pengamatan secara massif dilokasi penelitian untuk menggali informasi 
dan mencatat hal-hal yang menjadi fokus permasalah. 
Sedangkan jenis yang digunakan dalam observasi ini adalah 
Observasi Partisipatif dimana peneliti mengamati apa yang dikerjakan 
orang, mendengarkan apa yang mereka ucapkan, dan berpartisipasi dalam 
aktifitas mereka.
41
 Data yang diperoleh dari teknik observasi adalah: 
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a. Perencanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi: perangkat pembelajaran yang terdiri dari prota, 
promes, program harian (RPPH) 
b. Pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi: kegiatan awal permainan puzzle, kegiatan inti 
permainan puzzle, kegiatan penutup permainan puzzle  
c. Evaluasi permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi penilaian observasi, skala capaian dan catatan anekdot 
2. Wawancara 
Wawancara adalah proses percakapan dengan maksud untuk 
mengontruksi mengenai orang, kejadian, kegiatan, organisasi, motivasi, 
perasaan dan sebagainya yang dilakukan dua pihak yaitu pewawancara 
yang mengajukan pertanyaan kepada orang yang diwawancarai.
42
 
Sedangkan jenis wawancara yang digunakan yaitu menggunakan 
wawancara semi terstruktur dimana pelaksanaanya untuk menemukan 
permasalahan secara lebih terbuka, antara pihak yang diajak wawancara 
dimintai pendapat, dan ide-idenya. Dalam melakukan wawancara jenis ini 
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Data yang diperoleh dari teknik wawancara ini adalah: 
a. Perencanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi: wawancara dengan guru kelompok A tentang 
rancangan pembelajaran yang terdiri dari prota, promes, program 
harian (RPPH), media pembelajaran, metode pembelajaran dan tujuan 
pembelajaran 
b. Pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi : wawancara dengan guru Kelompok A tentang 
pelaksanaan permainan puzzle yang terdiri dari kegiatan awal 
permainan puzzle, kegiatan inti permainan puzzle, kegiatan penutup 
permainan puzzle 
c. Evaluasi permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi : wawancara dengan guru kelompok A tentag 
penilaian puzzle yang terdiri dari penilaian observasi, skala capaian 
dan catatan anekdot. 
3. Dokumentasi 
Pengumpulan data lewat dokumentasi berarti upaya 
mengumpulkan data dengan menyelidiki benda-benda tertulis, dapat 





 Dalam hal ini peneliti akan melampirkan bukti-bukti data 
dan dokumentasi yang mendukung penelitian ini. 
Data-data yang diperoleh dalam metode dokumentasi diantaranya: 
a. Perencanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi: dokumen Promes, RPPM, RPPH. 
b. Pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi : dokumentasi pelaksanaan permainan puzzle yang 
terdiri dari foto kegiatan pembelajaran di kelompok A. 
c. Evaluasi permainan puzzle dalam mengembangkan kreatifitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam desa Ajung kecamatan 
Kalisat meliputi : dokumen lembar observasi, format skala capaian, 
catatan anekdot anak didik.    
E. Analisis Data 
Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data 
model interaktif Miles, Huberman and Saldana, yaitu tehnik analisis data yang 
dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai 
tuntas sehingga datanya jenuh. Tehnik analisis data ini meliputi kondensasi 
data, penyajian data, dan pengambilan kesimpulan.
45
 
1. Kondensasi Data (data condentation) 
Data kondensasi mengacu pada proses pemilihan atau seleksi, 
fokus, menyederhanakan serta melakukan pergantian data yang terdapat 
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pada catatan lapangan, transkip wawancara, dokumen maupun data 
empiris yang telah didapatkan. Data kualitatif tersebut dapat diubah 
dengan cara seleksi, ringkasan, atau uraian menggunakan kata-kata sendiri 
dan lain-lain. Berdasarkan data yang dimiliki, peneliti akan mencari data, 
tema, dan pola mana yang penting, sedangkan data yang dianggap tidak 
penting dibuang. 
Dalam kondensasi data merujuk pada proses selecting, focusing, 
abstracting, simplifying, dan transforming. 
a. Selecting 
Miles dan Huberman menyatakan peneliti harus bertindak selektif, 
yaitu menentukan dimensi-dimensi mana yang lebih penting, 
hubungan-hubungan mana yang mungkin bermakna, dan sebagai 
konsekuensinya, informasi apa yang dapat dikumpulkan dianalisis. 
b. Focusing 
Miles dan Huberman menyataka bahwa memfokuskan data merupakan 
bentuk pra-analisis. Pada tahap ini, peneliti memfokuskan data yang 
berhubungan dengan fokus penelitian. Tahap ini merupakan kelanjutan 
dari tahap seleksi data. Peneliti hanya membatasi data yang 
berdasarkan fokus penelitian. 
c. Abstracting 
Miles dan Huberman menyatakan abstraksi merupakan usaha membuat 
rangkuman yang inti, proses, dan pernyataan-pernyataan yang perlu 
dijaga sehingga tetap berada di dalamnya. Pada tahap ini, data yang 
terkumpul di evaluasi. Khususnya yang telah terkumpul di evaluasi, 
khususnya yang berkaitan dengan kualitas dan kecukupan data. 
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d. Simplifying dan Transforming 
Miles dan Huberman menyatakan data dalam penelitian selanjutnya 
disederhanakan dan ditransformasikan dalam berbagai cara, yakni 
melalui seleksi yang ketat, melalui ringkasan atau uraian singkat, 
menggolongkan data dalam satu pola yang lebih luas, dan sebagainya. 
2. Penyajian Data 
Setelah data direduksi, langkah selanjutnya adalah menyajikan 
data. Penyajian data dalam penelitian kualitatif berbentuk teks naratif. 
Dalam penelitian ini, data-data tentang peran guru dalam mengembangan 
kemampuan motorik kasar anak sangat banyak. Data-data tersebut tidak 
mungkin dipaparkan secara keseluruhan, melainkan dipaparkan sesuai 
dengan fokus penelitian. Untuk itu, dalam penyajian data penelitian 
kualitatif, data yang berkaitan dengan bimbingan individu dan bimbingan 
kelompok harus dianalisis oleh peneliti untuk disusun secara sistematis, 
sehingga data yang diperoleh dapat menjelaskan atau menjawab masalah 
yang diteliti. 
3. Penarikan Kesimpulan/Verifikasi 
Mengambil kesimpulan merupakan analisis lanjutan dari reduksi 
data, dan penyajian data sehingga data dapat disimpulkan, dan peneliti 
masih ada peluang untuk menerima masukan. Penarikan kesimpulan 
sementara masih dapat diuji kembali dengan data di lapangan. Dengan cara 
merefleksi kembali, peneliti dapat bertukar pikiran dengan teman sejawat 
atau dengan cara triangulasi sehingga kebenaran ilmiah dapat tercapai. 
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Selanjutnya, peneliti berusaha dan mencoba mengambil kesimpulan. 
Kesimpulan yang diperoleh dituangkan menjadi laporan penelitian. 
F. Keabsahan Data 
Keabsahan data dalam penelitian ini, maka peneliti menggunakan 
triangulasi metode dan triangulasi sumber diantaranya beberapa informan, 
situasi lapangan dan data dokumentasi. Sedangkan untuk metode triangulasi 
diantaranya adalah observasi, wawancara, dan dokumentasi. Peneliti harus 
melakukan keabsahan data dengan alasan dengan dilakukan keabsahan data ini 
maka dapat diketahui kepercayaan hasil data yang sedang diteliti. 
Pengertian dari triangulasi data sendiri, seperti yang telah dijelaskan di 
atas adalah memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data untuk keperluan 
pengecekan atau sebagai pembanding terhadap suatu data.
46
 Adapun aktivitas 
yang dilakukan dalam triangulasi sumber adalah: 
1. Membandingkan apa yang dikatakan informan didepan umum dan 
dikatakan secara pribadi 
2. Membandingkan fokus masalah penelitian dengan beberapa prespektif 
informan. 
Adapun aktivitas yang dilakukan dengan menggunakan triangulasi 
metode adalah: 
1. Membandingkan data hasil observasi dengan data wawancara 
2. Membandingkan data isi dokumentasi dengan data wawancara yang masih 
berkaitan. 
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Hasil dari perbandingan yang didapatkan diharapkan berupa kesamaan 
data, atau jika tidak adanya kesamaan antar data maka peneliti akan mencari 
tahu penyebab dan penjelasan terjadinya perbedaan tersebut. 
G. Tahap-tahap Penelitian 
Pada bagian ini peneliti akan menguraikan rangkaian pelaksanaan 
penelitian yang akan dilakukan. Untuk mengetahui proses penelitian yang 
dilakukan peneliti mulai awal hingga akhir perlu menguraikan tahapan-
tahapan dalam penelitian ini. Adapun tahap-tahap penelitian ini adalah: 
1. Tahap Pra Penelitian Lapangan 
Dalam pra lapangan ini terdapat 6 tahapan yang dilakukan oleh 
peneliti, yaitu: 
a. Menyusun Rencana Penelitian 
Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan penelitian terlebih dahulu. 
Mengumpulkan permasalahan yang dapat diangkat sebagai judul 
penelitian. Kemudian dilanjut pada pengajuan judul penelitian, 
menyusun matrik penelitian. 
b. Memilih Lapangan Penelitian 
Sebelum melakukan penelitian, tentunya peneliti harus memutuskan 
lokasi mana yang akan menjadi target penelitian. Maka peneliti 
memutuskan untuk melakukan penelitian di kelompok A Raudlatul 
Athfal Darul Himam Kecamatan Kalisat tahun pelajarn 2019/2020. 
c. Mengurus Perizinan 
Penelitian yang dilakukan ini merupakan penelitian resmi, maka 
peneliti harus menyertakan surat perizinan dari pihak lembaga atau 
digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id
 47 
institusi untuk mempermudah dalam melaksanakan penelitian. Dalam 
hal ini peneliti meminta surat perizinan penelitian pada Institut Agama 
Islam Negeri Jember, sebagai tugas akhir penelitian tersebut. 
d. Menilai Lapangan 
Setelah surat perizinan, selanjutnya peneliti melakukan penelitian 
lapangan untuk lebih mengetahui latar belakang objek penelitian, 
lingkungan penelitian dan lingkungan informan. Hal ini agar 
memudahkan peneliti dalam menggali data. 
e. Memilih dan Memanfaatkan Informan 
Pada tahap ini peneliti memilih informan sebagai sumber/subyek 
penelitian yang dianggap akan memberikan informasi mendalam 
tentang penelitian yang dilakukan. 
f. Menyiapkan Peralatan Penelitian 
Tahap terakhir ini peneliti menyiapkan beberapa peralatan yang 
diperlukan saat melakukan penelitian, diantaranya seperti buku 
catatan, buku tulis, referensi, dan beberapa alat elektronik agar 
memudahkan peneliti dalam menggali data. 
2. Tahap Pekerjaan Lapangan 
Pada tahap inilah peneliti terjun ke lokasi penelitian yang telah 
ditentukan sebelumnya. Tentunya proses terjun ke lapangan ini perlu 
mempersiapkan diri, selain beberapa data dan beberapa alat penunjang 
penelitian, dan mulai mengumpulkan data-data yang diperlukan yaitu 
dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan dokumentasi. 




3. Tahap Pasca Penelitian 
Tahap ini merupakan tahap akhir dari proses penelitian, dimana 
peneliti akan melakukan pengkajian data yang telah diperoleh secara 
mendalam, dan mengolah data hasil penelitian serta memadukan dengan 
teori-teori yang ada. Dan pada hal ini aktivitas yang akan dilakukan 
adalah:  
a. Data yang sudah terkumpul dianalisis secara keseluruhan dan 
dideskripsikan dalam bentuk teks. 
b. Data yang telah diseleksi dan yang telah diidentifikasi disajikan dan 
diformulasikan dalam bentuk uraian kalimat 
c. Penarikan kesimpulan, memberikan kesimpulan atas data-data yang 
sudah terkumpul.   
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BAB IV 
PENYAJIAN DATA DAN ANALISIS  
A. Gambaran Objek Penelitian  
1. Sejarah Singkat Berdirinya Raudhatul Athfal Darul Himam Ajung 
Kalisat Jember  
Raudhatul Athfal Darul Himam Ajung Kalisat didirikan oleh bapak 
H. Abd Mujib Romli, berdiri pada tahun 2012 dan beralamat di dusun 
Oloh RT 003 RW 009 desa Ajung kecamatan Kalisat. Awal mula 
berdirinya Raudhatul Athfal Darul Himam adalah ketika masyarakat 
sangat berminat terhadap pendidikan untuk anak usia dini yang 
mengedepankan penanaman nilai nilai agama Islam, tetapi tempatnya agak 
jauh dari pusat kecamatan dan transportasi ketempat tersebut 
menggunakan becak antar jemput yang sudah pasti biayanya tidak murah. 
Akhirnya hal tersebut menggugah pengelola yayasan Darul Himam untuk 
menyediakan sarana pendidikan yang sangat diharapkan oleh masyarakat 
yang berciri khas Islam dan menanamkan nilai nilai agama Islam sejak 
dini di lokasi yang mudah terjangkau dan biaya yang terjangkau dengan 
kondisi keuangan masyarakat desa itu.
47 
Raudhatul Athfal Darul Himam merupakan lembaga pendidikan 
yang bernaung dalam yayasan pendidikan Islam Darul Himam.  Raudhatul 
Athfal Darul Himam berstatus wakaf/sumbangan/hibah dengan di kelilingi 
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rumah penduduk, dan sebagian berada di pemukiman padat penduduk 
dengan mayoritas penduduk bekerja sebagai petani. 
2. Profil Raudhatul Athfal Darul Himam 
 Nama RA   : Raudhatul Athfal Darul Himam   
No. Statistik RA  : 101235090334 
Akreditasi RA   : Belum Terakreditasi  
Alamat lengkap  : Jln. MH Thamrin Ajung No 17-24 
  kecamatan Kalisat Kabupaten Jember 
NPWP RA   : 03.318.270.0-626.000 
Nama Kepala RA  : Qisthiyah,S.Pd 
No. Telp/ HP   : 085101831574 
Nama Yayasan   : Yayasan Darul Himam 
Alamat Yayasan   : Jln MH Thamrin Ajung no 17-24 
desa Ajung Kecamatan  Kalisat  
Kabupaten Jember 
No. Akte Pendirian Yayasan : No.AHU-0019002.AH.01.04. 
  Th.2015 
Luas tanah   : 1154m2 
Luas bangunan   : 12 x 20 m² 
Status bangunan   : Milik sendiri48 
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3. Visi, Misi dan Tujuan Raudhatul Athfal Darul Himam 
a. Visi  
Terbentuknya Generasi Muslim yang bertaqwa, Berintelektual, 
Berahlakul Karimah, kreatif dan bertanggung jawab 
b. Misi 
1) Mewujudkan sistem pendidikan yang  menyeimbangkan iman dan 
taqwa dan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). 
2) Menanamkan pendidikan Islam sejak dini berdasarkan Al Quran 
dan hadits.  
3) Membangun kepercayaan diri pada setiap anak didik 
4) Menciptakan budaya sekolah dengan salam, sapa, senyum, dan 
santun pada diri anak didik dan semua komponen sekolah. 
5) Mengembangkan sikap perilaku dan amaliyah yang berdasarkan 
agama  Islam sehingga terbiasa melakukan nilai-nilai agama Islam 
dalam kehidupannya.  
6) Melaksanakan pembelajaran aktif, kreatif, efektif, dan 
menyenangkan.   
c. Tujuan  
1) Membentuk anak didik akan berkembang secara optimal sesuai 
dengan potensi yang dimiliki.  
2) Tercapainya program-program Raudhatul Athfal.  
3) Terlaksananya kehidupan sekolah yang Islami dan menyenangkan.  
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4) Menghasilkan lulusan yang berkualitas, berpengetahuan, rajin 
beribadah, cerdas, produktif, serta berakhlakul karimah dan 
bertaqwa kepada Allah SWT.
49
  
4. Letak Geografis  
Raudlatul Athfal Darul Himam berada di Jl. MH Thamrin Ajung 
No 17-24 kelurahan Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember. Dengan 
batasan sebagai berikut: 
a. Sebelah selatan rumah penduduk 
b. Sebelah barat rumah penduduk 
c. Sebelah utara rumah ketua dan pengurus yayasan Darul Himam 
d. Sebelah timur sawah 
5. Data Pendidik 
Data pendidik diambil dari dokumentasi Raudlatul Athfal Jumlah pendidik 
di Raudlatul Athfal Darul Himam Ajung Kalisat Kabupaten Jember ada 4 
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6. Data peserta didik Raudhatul Athfal Darul Himam 
Data peserta didik Raudhatul Athfal Darul Himam pada tahun pelajaran 
2019/2020. 
Tabel 4.2 
Data  Peserta Didik Raudhatul Athfal Darul Himam 
 
Kelompok Laki laki Perempuan Jumlah 
A 8 7 15 
B 9 11 20 
Jumlah 17 18 35 
  
7. Data Sarana dan Prasarana  
Data sarana dan prasarana Raudhatul Athfal Darul Himam pada tahun 
pelajaran 2019/2020  
Tabel 4.3 
Data Gedung Raudhatul Athfal Darul Himam  
 
No Sarana Jumlah 
1 Ruang Kelas  2 ruang 
2 Ruang Kepala RA 1 ruang 
3 Ruang Guru  1 ruang 
4 Ruang Tata Usaha  1 ruang 
5 Arena Bermain  1 ruang 
6 Toilet Guru  1 ruang 
7 Toilet anak didik 1 ruang 
 
Tabel 4.4  
Sarana  Pendukung Pembelajaran  
 
No Jenis Sarpras Jumlah 
1 Meja anak didik 32 buah 
2 Loker anak didik 2 buah 
3 Meja guru dalam kelas  2 buah 
4 Papan tulis  2 buah 
5 Alat peraga PAI  1 unit 
6 Ayunan  1 buah 




B. Penyajian Data dan Analisis 
Setiap penelitian haruslah disertai dengan penyajian data sebagai 
penguat, sebab dari data yang dianalisa tersebut dihasilkan suatu kesimpulan. 
Adapun dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode observasi, 
wawancara, dokumentasi, dan data lapangan sebagai alat untuk meraih tujuan 
serta mendapatkan data sebanyak mungkin, akan tetapi lebih memberikan 
porsi yang lebih intensif pada metode observasi dan wawancara guna 
mendapatkan data yang kualitatif dan autentik yang berimbang, dan dilakukan 
dengan menggunakan metode dokumentasi. 
Peneliti berusaha memaparkan gambaran tentang upaya 
mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle pada 
anak kelompok A di Raudlatul Athfal Darul Himam Desa Ajung kecamatan 
Kalisat kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020, dengan fenomena dan 
data yang telah diperoleh di lapangan dan setelah mengalami proses peralihan 
data dengan berbagai metode yang digunakan yakni dari data yang khusus ke 
data yang umum, pada akhirnya sampai pada pembuktian data, karena data 
yang diperoleh sudah dianggap representatif untuk dijadikan sebuah laporan. 
Sebagaimana telah dijelaskan bahwa dalam penelitian ini 
menggunakan metode observasi, wawancara, dan dokumentasi sebagai alat 
untuk mengumpulkan data sebanyak mungkin terhadap berbagai hal yang 
berkaitan dan mendukung untuk mengeksplorasi dan mengumpulkan data 
dalam penelitian ini. Berikut adalah hasil penelitian dari upaya 
mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle pada 
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anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung kecamatan 
Kalisat kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020. 
1. Perencanaan Pembelajaran Permainan Puzzle dalam 
Mengembangkan Kreativitas Anak Kelompok A di Raudhatul Athfal 
Darul Himam Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember 
Tahun Pelajaran 2019/2020 
Perkembangan yang terjadi pada masa anak-anak terbentuk dari 
kegiatan yang dilakukan, baik dalam kegiatan bermain maupun belajar. 
Hal tersebut terjadi melalui konsep kegiatan yang secara sistematis dan 
terprogram pada masa anak-anak yaitu bermain sambil belajar atau belajar 
melaui bermain. Kedua kegiatan tersebut saling berkaitan dalam rangka 
mengembangkan daya pikir anak. Ditinjau dari berbagai aspek kehidupan, 
pengembangan kreativitas sangatlah penting. Banyak permasalahan serta 
tantangan hidup menuntut kemampuan adaptasi secara kreatif dan 
kepiawaian dalam mencari pemecahan masalah yang imajinatif. 
Kreativitas yang berkembang dengan baik akan melahirkan pola pikir yang 
solutif yaitu ketrampilan dalam mengenali permasalahan yang ada, serta 
kemampuan membuat perencanaan-perencanaan dalam mencari 
pemecahan masalah. 
Penyajian data dari perencanaan permainan puzzle dalam 
mengembangkan kreativitas anak kelompok A di Raudlatul Athfal Darul 




Pembelajaran sangat penting di lakukan oleh guru, dengan 
perencanaan pembelajaran, guru dapat merealisasikan kegiatan belajar 
mengajar secara teratur, konsisten, efektif dan efesien. Dalam 
melaksanakan perencanaan pembelajaran guru di RA Darul Himam desa 
Ajung  membuat dan menyiapkan (a) program tahunan (PROTA) (b) 
program semester (PROMES) (c). Program mingguan. (d). program 
harian. Program-program dalam pembelajaran yang telah di rencanakan 
meliputi: tujuan pembelajaran. alokasi waktu, metode pembelajaran, media 
dan alat pembelajaran, standar kompetensi, indikator pencapaian. akan 
peneliti deskripsikan sebagai berikut: 
a. Tersedianya Program Tahunan (PROTA), Program Semester 
(PROMES), Program Harian (RPPH) 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Qisthiyah di peroleh 
informasi bahwa di RA Darul Himam, guru telah menyiapkan program 
tahunan, program semester, program harian berikut penjelasannya yaitu 
sebagai berikut:  
“Setiap tenaga pendidik di RA ini di wajibkan untuk membuat 
program tahunan, program semester, program harian karena tanpa 
perencanaan maka pelaksanaan pembelajaran tidak akan berjalan 





Kemudian pernyataan tersebut di perkuat olehpeneliti dengan 
melakukan wawancara bersama Rif’atul  Munawaroh beliau berpendapat: 
“Ya mbak sebelum melakukan kegiatan pembelajaran efektif, 
kami selalu membuat perencaan pembelajaran seperti program 
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tahunan, Program semester dan mingguan dan lebih di wajibkan 
lagi kami harus membuat RPPH setiap harinya semua dilakukan 
dengan mengacu pada standar kompetensi dan kompetensi dasar 




wawancara di atas sesuai dengan temuan dokumentasi, dan 
observasi yang peneliti lakukan. Sebelum melakukan pelaksanaan 
pembelajaran guru mempersiapkan perangkat pembelajaran terlebih 
dahulu, seperti program tahunan, program semester dan program harian
52
 
b. Menentukan Tujuan Pembelajaran Dalam Proses Pengembangan 
Kreativitas. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Qithiyah di peroleh 
informasi bahwa di RA Darul Himam Ajung Kalisat, dalam perencanaan 
pembelajaran guru akan menentukan terlebih dahulu tujuan pembelajaran 
yang akan mereka lakukan, salah satu tujuan pembelajaran nya yaitu untuk 
mengembangkan kreativitas peserta didik. berikut penjelasannya yaitu 
sebagai berikut: 
“Setiap tenaga pendidik di RA ini di wajibkan untuk membuat 
program tahunan, program semester, program harian yang 
didalamnya memuat tujuan dari pembelajaran karena tanpa 
perencanaan maka pelaksanaan pembelajran tidak akan berjalan 




   
Berdasarkan hasil wawancara lanjutan yang peneliti lakukan 
dengan Rifatul Munawaroh Beliau berpendapat bahwa: 
 “Sebelum melaksanakan pembelajaran saya dan guru di RA ini 
bersama-sama dalam menentukan tujuan pembelajaran khususnya 
dalam perkembangan kreatifitas ini seperti tujuan kami agar anak 
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dapat muncul kreatifitasnya dan tujuan pembelajaran ini kami 




Hasil wawancara di atas sesuai dengan observasi dan yang 
peneliti lakukan. Sebelum melakukan pelaksanaan pembelajaran guru 
menentukan tujuan  pembelajaran terlebih dahulu dalam proses 
pengembangan kreativitas, dan Semua tujuan pembelajaaran tersebut di 




c. Menetukan Media Dan Alat Belajar Dalam Proses Pengembangan 
Kreativitas. 
Selain di haruskan untuk membuat tujuan pembelajaran guru juga 
harus menentukan media dan sumber belajar yang akan di gunakan dalam 
pelaksanaan pembelajaran. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Qisthiyah di peroleh 
informasi bahwa di RA Darul Himam Ajung Kalisat beliau berkata 
sebagai berikut: 
“Setiap tenaga pendidik di RA ini di wajibkan untuk 
merencanakan terlebih dahulu media dan alat belajar yang sesuai 
dengan kegiatan agar tercipta pembelajaran yang efektif dan pada 
akhirnya dapat mencapai tujuan. Dengan merencanakan alat dan 
media belajar ini guru bisa tau bahan apa saja yang harus di 
persiapkan untuk keperluan dengan menyesuaikan alat dan media 
yang ada di RA ini. Jika tidak terdapat di RA ini kita bisa 
mempersiapkannya mungkin dengan cara membuat atau membeli 
sebelum pelaksanaan pembelajaran di lakukan. Jadi media dan 
alat pembelajaran itu sangat penting untuk di rencankan dan di 
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Berdasarkan hasil wawancara lanjutan yang peneliti lakukan 
dengan Rif’atul Munawaroh beliau berpendapat bahwa: 
 “Dalam perencanaan pembelajaran guru akan menentukan dan 
mempersiapkan media dan sumber belajar dan di sesuaikan 
dengan tema yang akan di lakukan. Karena jika semua sudah di 
persiapkan akan mempermudah saya dalam melaksanakan 
pembelajaran dan media serta sumber belajar atau alat belajar 





wawancara di atas sesuai dengan temuan dan observasi dan yang 
peneliti lakukan. Sebelum melakukan pelaksanaan pembelajaran guru 
merencanakan media dan alat pembelajaran terlebih dahulu dalam proses 
pengembangan kreatifitas, dan dalam hal ini salah satunya adalah media 
pembelajaran bermain puzzle. Dan media ini kami kembangkan dan 
disesuaikan dengan RPPH yang sudah tersusun
58
 
Penjelasan tersebut di perkuat oleh pernyataan kepala RA yaitu 
Qisthiyah beliau menyatakan bahwa: 
“Di Raudlatul Athfal Darul Himam untuk mengembangkan 
kreativitas anak yang mbak sebutkan itu, kami menyesuaikan 
dengan RPPH yang sudah tercantum dalam kurikulum. Lembaga 
dibebaskan untuk membuat permainan yang disesuaikan dengan 
kemampuan anak didiknya. Dan kami membuat pengembangan 
kreativitas anak ini dan diantaranya dengan permainan puzzle, 





Hasil wawancara tersebut mengindikasikan bahwa permainan 
puzzle merupakan salah satu metode pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru Raudhatul Athfal Darul Himam untuk mengembangkan kreativitas 
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anak. Secara sederhana permainan puzzle tersebut disesuaikan dengan 
kemampuan anak, serta kemampuan menerima informasi baru. Hal ini 
dikarenakan dengan metode yang tepat anak akan mudah menerima 
pelajaran dan mampu mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. 
Berkaitan dengan kreativitas ini, seorang guru harus mampu menciptakan 
suasana pembelajaran sambil bermain yang menyenangkan dan efektif. 
Untuk itu permainan puzzle digunakan karena permainan ini temanya 
sangat luas disesuaikan dengan keinginan anak itu sendiri. 
Wawancara tersebut juga diperkuat oleh ananda M. Zafran Nizam 
anak kelompok A yang mengatakan bahwa: 
“Saya sangat suka bermain puzzle bu guru, karena bermain puzzle 
bagi kami ada semacam tantangan untuk menyelesaikannya. 
Selain itu karena gambarnya yang bagus kami sangat senang 




Wawancara tersebut juga diperkuat oleh wawancara dari Kepala 
Raudhatul Athfal Darul Himam Qithiyah yang mengatakan bahwa : 
“Bermain puzzle sangat baik diterapkan pada anak usia dini agar 
anak tersebut dapat mengetahui berbagai bentuk dan dapat 
meningkatkan kognitif melalui bermain puzzle. Adapun manfaat 
bermain puzzle adalah mengasah otak, dengan bermain puzzle, 
kecerdasan otak anak akan terlatih karena permainan ini melatih 
sel-sel otak untuk memecahkan masalah, melatih koordinasi mata 
dan tangan, bermain puzzle melatih koordinasi tangan dan mata 
anak, melatih membaca, membantu mengenal bentuk dan langkah 
penting menuju pengembangan ketampilan membaca, melatih 
nalar. bermain puzzle dalam bentuk manusia akan melatih nalar 
anak-anak karena anak-anak akan menyimpulkan dimana letak 
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Hasil wawancara tersebut menjadi gambaran bahwa permainan 
puzzle ini mampu mengembangkan kreativitas anak karena pengalaman 
anak menjadi baru dan sarana belajar yang menyenangkan. 
Menurut Guru Raudhatul Athfal Darul Himam kelompok A 
bahwa permainan puzzle itu ada banyak, maka disesuaikan dengan 
kemampuan anak didik yang akan diajarkan, adapun wawancaranya 
adalah: 
“Di Raudhatul Athfal Darul Himam ini kami menggunakan 
puzzle berupa gambar-gambar disertai dengan huruf-huruf dan 
nama gambar tersebut, tetapi hurufnya belum lengkap seutuhnya 
untuk tingkat awal. Untuk selanjutnya akan diberikan permainan 





Hasil wawancara tersebut menjadi gambaran bahwa permainan 
puzzle ini mampu mengembangkan kreativitas anak karena 
pengalaman anak menjadi baru dan sarana belajar yang 
menyenangkan. 
d. Merencanakan Metode Yang Relavan Dalam Proses Pengembangan 
Kreatifitas.  
Berdasarkan hasil wawancara dengan Qisthiyah di peroleh informasi 
bahwa di RA Darul Himam Desa Ajung Kalisat, guru selalu 
merencanakan metode yang relavan sebagaimana penjelasannya yaitu 
sebagai berikut: 
“Tentu saja mbak dalam perencanaan pembelajaran kami pasti 
merencanakan terlebih dahulu metode apa yang sesuai dengan 
kegiatan yang akan kami lakukan. Dan dalam kegiatan 
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pembelajaran  kami menggunakan beberapa metode seperti 





Lebih lanjut guru Raudhatul Athfal Darul Himam kelompok A 
mengatakan bahwa: 
“Metode yang akan dipakai pada saat pembelajaran dengan media 
puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak yaitu dengan 




Penjelasan tersebut diperkuat dengan observasi yang peneliti 
lakukan bahwa ada beberapa metode yang digunakan oleh guru kelompok 




Hasil wawancara di atas sesuai dengan temuan dokumentasi, dan 
observasi dan yang peneliti lakukan. Sebelum melakukan pelaksanaan 
pembelajaran guru merencanakan metode pembelajaran terlebih dahulu 
dalam proses pengembangan kreatifitas, seperti metode bernyanyi, 
bercerita, bercakap-cakap, seperti mana yang di cantumkan di dalam 
program tahunan, silabus program semester dan program harian
66
 
Berdasarkan hasil wawancara, observasi dan dokumentasi maka 
peniliti dapat menganalisis data bahwasanya dalam proses perencaan 
pembelajaran melalui permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A yang dilakukan oleh guru kelompok A yaitu 
berupa: 1) Tersedianya perangkat pembelajaran seperti program tahunan 
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(PROTA), program semester (PROMES), program harian (RPPH), silabus. 
2) Menentukan tujuan pembelajaran dalam proses pengembangan 
kreatifitas. 3) Menetukan media dan alat belajar dalam proses 
pengembangan kreatifitas. 4) Merencanakan metode yang relavan dalam 
proses pengembangan kreatifitas, sehingga dengan adanya perencanaan 
pembelajaran di harapkan proses pembelajaran bisa berjalan dengan efektif 
dan efesien. 
2. Pelaksanaan Pembelajaran Permainan Puzzle dalam 
Mengembangkan Kreativitas Anak Kelompok A di Raudhatul Athfal 
Darul Himam Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember 
Tahun Pelajaran 2019/2020  
Untuk mengetahui pelaksanaan pengembangan kreatifitas anak 
dengan permainan  puzzle pada siswa kelompok A di RA Darul Himam, 
peneliti menggunakan observasi partisipatif untuk mengamati proses 
pembelajaran yang dilakukan oleh ibu Rifatul Munawarohdan ikut serta 
dalam kegiatannya. 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis terhadap 
pembelajaran permainan puzzle yang dilakukan oleh Rifatul Munawaroh 
di kelompok A adalah : 
“Pelaksanaan pembelajaran di kelompok A diawali dengan 
pembukaan, dan dilanjutkan dengan kegiatan inti, istirahat dan 
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Pengembangan kreativitas melalui permainan puzzle pada siswa 
kelompok A di RA Darul Himam terdapat tahapan tahapan kegiatan yang 
dilakukan oleh guru dan peserta didik yaitu :  
a. Pembukaan 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Rifatul Munawaroh di 
peroleh informasi bahwa di kegiatan pembukaan di RA Darul himam 
Ajung Kalisat yaitu sebagai berikut : 
“Kegiatan pembukaan dimulai dengan berbaris di depan kelas, 
setelah berbaris anak-anak masuk satu persatu kedalam kelas 
masing-masing. Semua murid kelompok duduk di atas karpet, 
dengan melingkar kemudian guru mengajak anak-anak berdoa, 
yang diawali dengan salam, dan setelah itu dilanjutkan dengan 
bernyanyi tentang kendaraan dan kemudian guru diskusi tentang 
kendaraan menggunakan media puzzle diawali dengan bertanya 





Wawancara di atas sesuai dengan data observasi yaitu pada 
kegiatan pembukaan dalam proses pembelajaran yang dilakukan oleh 
Rifatul Munawaroh , yaitu kegiatan awal diawali dengan kegiatan baris 
berbaris dulu di depan kelas, setelah mendengar bel berbunyi semua anak 
berbaris di depan kelas. Guru kelompok A dan kelompok B mengatur 
barisan anak. Anak laki-laki berbaris di sebelah kanan dan anak 
perempuan di sebelah kiri. Dan pada saat berbaris guru dan semua murid 
membaca ikrar dan kalimat syahadat, menyanyi, dan membaca hadis-hadis 
pilihan dan beberapa surat pendek dalam al-quran, kemudian masuk satu 
persatu ke kelas masing-masing setelah bersalaman dengan dewan guru. 
                                                          
68
 Rifatul Munawaroh, Wawancara, Jember, 31 Maret 2020. 
digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id — digilib.iain-jember.ac.id
 65 
Yang boleh masuk duluan adalah barisan yang paling rapi dan lurus dan 
ternyata yang lurus adalah barisan anak perempuan, dan diikuti oleh 
barisan anak laki-laki. Di dalam kelas anak kelompok a semua anak duduk 
di atas karpet, guru memandu anak-anak membaca doa , melakukan 
presensi, dan menyampaikan materi yang akan di sampaikan hari ini sesuai 




b. Kegiatan Inti 
Observasi yang penulis lakukan pada kegiatan inti ini di temukan 
bahwa: Rifatul Munawaroh setelah selesai kegiatan pembukaan beliau 
menyiapkan alat permainan yang akan di mainkan hari ini terkait dengan 
pembelajaran dengan permainan puzzle ini guru di RA Darul Himam 
selalu mempersiapkan alat-alat yang dibutuhkan, hal ini dijelaskan oleh 
guru kelompok A RA Darul Himam bahwa : 
“Sebelum di mulainya pembelajaran terlebih dahulu guru 
membicarakan peralatan apa saja yang akan di gunakan dalam 
permainan puzzle dan dibagi beberapa anak, contonya ketika 
menggunakan puzzle ini anak dibagi sekitar 4-5 anak dalam satu 
kelompok. Mereka masing-masing memiliki peran, peran tersebut 
diberikan oleh gurunya ada yang tahu ini gambar apa dan masing-




Sesuai dengan observasi yang penulis lakukan di kegiatan inti 
diatas kegiatan diawali dengan anak di bentuk satu kelompok besar 
terlebih dahulu, kemudian guru menjelaskan tentang kendaraan udara, 
macam-macam kendaraan udara, sikap yang baik ketika berkendara, dan 
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menaati rambu-rambu lalu lintas saat berkendara, bahkan doa sebelum 
naik kendaraan dan yang terakhir guru kelompok A menjelaskan tentang 
langkah-langkan sebelum bermain puzzle yaitu: 1) melepaskan kepingan-
kepingan puzzle dari papannya, 2) mengacak kepingan puzzle tersebut, 3) 
meminta anak untuk memasang kembali, 4) memberikan tantangan kepada 
anak untuk melakukan dengan cepat bisa dengan hitungan angka 1 sampai 
10 kemudian anak di suruh ke kelompok masing-masing dengan media 
puzzle yang sudah di sediakan
71
 
Wawancara tersebut diperkuat dengan pernyataan dari guru 
kelompok A bahwa : 
“Sebelum saya memulai permainan puzzle saya membuat satuan 
kelompok besar terlebih dahulu dan kami memberikan 
pengarahan-pengarahan sebelum memulai permainan dan 
memberikan langkah-langkah dalam permainan puzzle, yaitu: 1) 
melepaskan kepingan-kepingan puzzle dari papannya, 2) 
mengacak kepingan puzzle tersebut, 3) meminta anak untuk 
memasang kembali, 4) memberikan tantangan kepada anak untuk 





Berdasarkan wawancara dan observasi yang peneliti lakukan di 
atas sebelum membagi anak menjadi 3 kelompok kecil guru memberikan 
pengarahan terlebih dahulu kemudian langkah-langkah sebelum bermain 
puzzle, Kemudian guru membagi murid menjadi 3 kelompok kecil yang 
beranggotakan 4-5 orang dalam tiap kelompoknya dan memulai permainan 
puzzle di setiap kelompok anak di sediakan dua media puzzle dan 
kemudian anak bermain secara bergantian. 
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Hasil wawancara dengan guru kelompok A RA Darul Himam 
mengatakan : 
“Walaupun ada beberapa kendala dalam permainan puzzle, kami 
selalu termotivasi untuk mengarahkan dan mengajarkan kepada 
mereka dengan baik. Karena belajar sambil bermain telah 
memberikan kesempatan bagi anak untuk bereksplorasi, 




Wawancara tersebut menjadi indikasi dari pentingnya pendekatan 
dalam pembelajaran. Setiap anak memiliki bakat dan kemampuan yang 
berbeda, tergantung bagaimana guru memberikan penanganan 
pembelajaran sesuai dengan kemampuan anak tersebut. 
Dari hasil Observasi yang peneliti lakukan bahwa dengan 
menggunakan permainan puzzle dapat meningkatkan kreativitas anak Ini 
terlihat dari data bahwa dalam pengembangan kreativitas anak sudah baik, 
meskipun ada anak yang kurang mengikuti teman-teman yang lain tapi 
oleh gurunya diberikan pengarahan yang ekstra guna tidak tertinggal 
dengan teman-teman yang lain.
74
 
Terkait wawancara dan observasi tersebut juga dijelaskan oleh 
guru kelompok A RA Darul Himam bahwa : 
“Pada saat bermain puzzle ada beberapa anak yang masih merasa 
kesulitan dalam melakukan kegiatan dalam permainan puzzle. Hal 
ini disebabkan karena karakteristik anak usia dini adalah ingin 
menang sendiri dan cenderung mengekspresikan emosinya 
dengan bebas dan terbuka sehingga seringkali mengubah aturan 
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Dalam pelaksanaan permainan puzzle ini ada beberapa anak yang 
masih kesulitan dalam memainkannya dan upaya guru adalah memberikan 
pengarahan,stimulasi dan dukungan agar anak bisa memainkannya dengan 
baik  
Hasil wawancara dengan Rifatul Munawaroh beliau mengatakan: 
“Setelah anak-anak bermain semua pada tiap               
kelompoknya kemudian saya menukar media puzzle yang sudah 
di mainkan di kelompok 1 ke kelompok 2, kelompok 2 ke 
kelompok 3,dan kelompok 3 ke kelompok 1 dan ini terjadi secara 
bergantian seterusnya pada tiap kelompok hingga anak dapat 




Wawancara tersebut sesuai dengan hasil observasi yang peneliti 
lakukan bahwa setelah anak-anak bermain semua pada tiap kelompoknya 
guru kelompok A menukar media puzzle yang sudah di mainkan di 
kelompok 1 ke kelompok 2, kelompok 2 ke kelompok 3,dan kelompok 3 
ke kelompok 1 dan ini terjadi secara bergantian seterusnya pada tiap 
kelompok hingga anak dapat memainkan semua permainan puzzle yang di 
sediakan oleh guru kelompok A  
Berdasarkan wawancara dan observasi yang peneliti lakukan di 
atas guru kelompok A dalam upaya mengembangkan kreativitas melalui 
permainan puzzle telah memberikan kesempatan kepada semua anak untuk 
dapat memainkan semua permainan yang ada.
77
 
Wawancara lanjutan yang dilakukan oleh peneliti dengan guru 
kelompok A RA Darul Himam, beliau mengatakan: 
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“Pada saat bermain puzzle anak harus dilibatkan secara langsung 
dalam memainkannya karena apa yang disampaikan oleh guru 
akan mudah diingat dan anak akan mudah mendapatkan 
pengalaman secara langsung dan nyata. dalam permainan puzzle 
dapat meningkatkan kognitif anak, dan melalui media permainan 
puzzle anak juga dapat mengetahui perbedaan bentuk, warna, 




Dalam permainan puzzle anak harus dilibatkan secara langsung 
agar anak dapat  mengetahui bentuk nyata dan dapat meningkatkan aspek 
kognitif anak dan melalui media permainan puzzle juga anak dapat 
mengetahui perbedaan bentuk, warna, jumlah, dan lain-lain. 
Pernyataan tersebut diperjelas lagi oleh Guru Kelompok A Rifatul 
Munawaroh bahwa : 
“Dalam permainan puzzle anak dapat mudah bermain pola karena 
anak dapat mudah membedakan bentuk-bentuk pola. Adapun 
manfaat lainnya dari permainan puzzle antara lain: pengenalan 
bentuk, pengenalan warna, melatih kreatifitas, melatih motorik 
halus, melatih emosi, mengenal konsep geometri”
79
 
Wawancara tersebut berkaitan dengan kemampuan anak dalam 
bermain puzzle yang menurut mereka menyenangkan. Adapun wawancara 
siswa yang lain juga disampaikan oleh ananda Syifaur Rohmah yang 
mengatakan bahwa : 
“Permainan puzzle sangat bagus, gambarnya bagus terus 
permainannya seru. Saya jadi bisa membedakan antara gambar 
yang satu dengan yang lain. Selain itu, saya sangat senang apabila 
ada permainan lain lagi (puzzle) dengan gambar yang berbeda, 
dan kalau di rumah ibu akan menanyakan belajar apa tadi di 
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Wawancara tersebut sesuai dengan observasi yang peneliti 
lakukan di Raudlatul Athfal Darul Himam ketika dilakukan 
pengembangan kreativitas anak dengan permainan puzzle tersebut, anak 
dengan mudah bermain sambil belajar dengan langkah-langkah seperti di 
atas yang selanjutnya anak dengan mudah mempraktekkan dengan cepat 
dan baik sesuai arahan dan dorongan dari guru.
81
 
Selain hasil wawancara dan observasi yang peneliti lakukan, juga 
diperkuat oleh dokumentasi tentang upaya mengembangkan kreativitas 
anak memalui permainan puzzle pada anak di Raudlatul Athfal Darul 
Himam, adapun dokumentasi tersebut adalah: 
Gambar 4.1 









Siswa Kelompok A RA Darul Himam sedang melakukan kegiatan bermain 
Puzzle 
Hasil Wawancara dan observasi mengenai pelaksanaan permainan 
puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak kelompok A di Raudlatul 
Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat tersebut bahwa setelah semua 
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kelompok selesai dengan permainannya kemudian guru memberikan tugas 
dengan menempelkan kepingan-kepingan puzzle dari kertas yang sudah di 
sediakan guru kelompok A. kelompok 1 menempel kepingan gambar 
pesawat, kelompok 2 menempel kepingan huruf sehingga membentuk 
bacaan pilot, dan kelompok 3 menempel kepingan puzzle sehingga 
membentuk gambar helikopter dan di tempel di buku anak masing-masing. 
Setelah anak selesai dengan tugasnya masing-masing anak-anak diajak 
berdoa sebelum makan Lalu di lanjutkan dengan kegiatan istirahat.  
c. Penutup 
Dari hasil observasi yang dilakukan oleh penulis diketahui bahwa 
penutup merupakan kegiatan akhir dari proses pembelajaran. Setelah bel 
tanda masuk berbunyi, semua anak masuk ke kelas masing-masing. Di 
dalam kelas guru memandu anak-anak membaca doa sesudah makan dan 
minum. Selanjutnya guru membuat rangkuman/kesimpulan pelajaran, 
menanyakan permainan apa yang sudah di mainkan tadi, menyampaikan 
pesan moral, menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan 




Hasil observasi tersebut di dukung oleh hasil wawancara penulis 
dengan guru kelompok A beliau menjelaskan bahwa: 
“Kegiatan setelah istirahat adalah penutup. Setelah bel tanda 
masuk berbunyi, semua anak-anak masuk ke kelasnya masing-
masing lalu di pandu dengan do-doa, mengulas pelajaran yang 
sudah di lakukan hari ini, memberikan pesan moral, 
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Dari pemaparan di atas dapat diketahui bahwasannya pelaksanaan 
pembelajaran permainan puzzle untuk mengembangkan kreativitas anak 
kelompok A terdiri dari pembukaan, kegiatan inti, istirahat dan penutup. 
Setelah bel tanda masuk berbunyi, semua anak masuk ke kelas masing- 
masing. Di dalam kelas guru memandu anak-anak membaca doa sesudah 
makan dan minum. Selanjutnya guru membuat rangkuman / kesimpulan 
pelajaran, menanyakan permainan apa yang sudah di mainkan tadi, 
menyampaikan pesan moral, menyampaikan rencana pembelajaran pada 
pertemuan berikutnya , berdoa sesudah belajar dan meninggalkan majlis, 
kemudian mengucapkan salam. 
3. Evaluasi PembelajaranPermainan Puzzle dalam Mengembangkan 
Kreativitas Anak Kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam 
Desa Ajung Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 
2019/2020 
Menurut guru Raudhatul Athfal Darul Himam Kelompok A 
mengemukakan bahwa, permainan puzzle ini memiliki indikasi dalam 
penilainnya, selain anak dimunculkan karyanya. Adapun wawancara 
tersebut adalah : 
“Pengembangan kreativitas dengan menggunakan permainan 
puzzle dengan Penilaian, dilakukan sejak pertama kegiatan 
dilakukan hingga akhir kegiatan. Setelah pembelajaran selesai 
langsung di masukkan ke format penilaian melaksanakan 
pengamatan terhadap perilaku anak, menggunakan berbagai 
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pendekatan pembelajaran, memberikan rangsangan, stimulus dan 
bimbingan, melakukan asesmen (penghimpunan data) terhadap 




Wawancara tersebut disambung oleh pernyataan dari kepala 
Raudhatul Athfal Darul Himam, hasil atau evaluasi dari permainan puzzle 
ini memiliki langkah-langkah, adapun langkah-langkah tersebut adalah : 
“Selama permainan puzzle berlangsung, guru mengamati dan 
menilai kinerja anak didik melalui pengamatan dalam kelas,  
pencapaian nilai diperoleh dari anak didik yang dapat 
menyelesaikan permainan secara tepat waktu,kelincahan anak 
dalam memainkannya,cara anak memecahkan masalah yang 
terdapat pada permainan puzzle, mandiri dan cepat, dengan 




Langkah-langkah tersebut merupakan pedoman yang dilakukan di 
lembaga Raudhatul Athfal Darul Himam.Menurut salah satu wali murid 
Raudhatul Athfal Darul Himam kelompok A mengatakan bahwa: 
“Saya berpendapat bahwa permainan puzzle ini membuat anak 
kreatif, yakni dengan ciri-ciri anak saya: lancar mengemukakan 
usulan, selalu menemukan pemecahan masalah/ide kreatif, 





Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti terhadap 
evaluasi pembelajaran permainan puzzle dalam mengembangkan 
kreativitas anak yang dilakukan oleh Rifatul Munawaroh, ditemukan 
bahwa beliau menggunakan penilaian untuk mengukur tingkat pencapaian 
perkembangan anak. Penilaian dilakukan sejak pertama kegiatan dilakukan 
hingga akhir kegiatan. Setelah pembelajaran selesai langsung di masukkan 
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ke format penilaian. Penilaian yang dilakukan oleh ibu Rif’atul 
Munawaroh pada indikator anak dapat memecahkan masalah dalam 
penyelesaian permainan puzzle kelincahan, kecepatan,dan ketepatan anak 
dalam memainkannya adalah tehnik observasi, dan yang diamati adalah 
anak dapat mencocokkan dan menyusun kepingan-kepingan puzzle sesuai 
tempatnya, hasil penilaian yang dituangkan di format ini adalah tenik 
penilaian observasi dan catatan anekdot yang dilakukan adalah apabila ada 
anak yang berprilaku tidak seperti biasanya dalam bermain puzzle. 
Misalkan dalam kegiatan bermain puzzle ini, ada anak yang asal-asalan 




Dalam permainan puzzle mencakup 3 aspek aspek perkembangan 
yang bisa di nilai diantaranya,aspek kognitif, aspek fisik motorik, aspek 
sosial emosional. 
Berdasarkan paparan di atas, dapat diketahui bahwa evaluasi yang 
di gunakan oleh guru kelompok A adalah melalui menetapkan nilai atau 
penilaian. Dan teknik penilaian yang dilakukan pada permainan puzzle 
adalah observasi dan catatan anekdot.
89
 
Adapun hasil yang diperoleh di lapangan menurut guru kelompok 
A Raudlatul Athfal Darul Himam, Rifatul Munawaroh  mengatakan 
bahwa:  
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“permainan puzzle di Raudhatul Athfal Darul Himam dimulai 
dengan pembelajaran secara bersama-sama setelah itu anak dibagi 
dalam 3 kelompok untuk bermain dengan menggunakan alat 
permainan puzzle untuk mengembangkan kreativitas anak. 
Adapun hasil yang dicapai adalah : 1) anak didik mampu 
menyelesaikan masalah, 2) anak didik berani menghadapi 
tantangan, 3) anak didik mempunyai solusi yang kreatif, 4) anak 
didik mampu menyebutkan gambar, 5) Dapat berhitung, 6) 




Hasil Wawancara dan observasi mengenai evaluasi permainan 
puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak kelompok A di Raudlatul 
Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat tersebut bahwa evaluasi atau 
hasil dari permainan puzzle untuk mengembangkan kreativitas anak di 
Raudlatul Athfal Darul Himam yaitu: 1) Anak didik mampu 
menyelesaikan masalah, 2) Anak didik berani menghadapi tantangan, 3) 
Anak didik mempunyai solusi yang kreatif, 4) Anak didik mampu 
menyebutkan gambar, 5) Dapat berhitung, 6) Kecepatan dan ketepatan 
anak dalam memasangkan kepingan-kepingan puzzle, 7) Anak dapat 
mengenal warna dan bentuk.  
C. Pembahasan Temuan 
Pada bagian ini akan dibahas temuan-temuan penelitian tentang 
upaya mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle 
pada anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat 
Tahun Pelajaran 2019/2020. Untuk mengetahui data tentang upaya 
mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle pada 
anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat 
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maka peneliti memperoleh data tersebut dari wawancara, pengamatan, dan 
dokumentasi. 
Data diperoleh bukan dalam bentuk angka melainkan dalam hentuk 
argumentasi dan dokumentasi. Dalam bentuk argumentasi antara lain, yaitu 
informasi yang diperoleh dari Kepala Raudhatul Athfal Darul Himam, Guru 
Raudhatul Athfal Kelompok A, dan Wali Murid Raudlatul Athfal Darul 
Himam, serta data yang diperoleh dari pengamatan yang telah dilakukan di 
lapangan. Sedangkan untuk dokumentasi, peneliti memperoleh data upaya 
mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle pada 
anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat 
Tahun Pelajaran 2019/2020 antara lain melalui foto-foto yang 
didokumentasikan.  
1. Perencanaan Permainan Puzzle dalam Mengembangkan Kreativitas 
Anak Kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
Berdasarkan temuan hasil penelitian tentang perencanaan 
permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak kelompok A di 
Raudlatul Athfal Darul Himam pada sub bab sebelumya adalah: 
Upaya mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui 
permainan puzzle pada anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul 
Himam Desa Ajung Kalisat tersebut bahwa kreativitas anak terwujud 
dengan adanya dorongan dan dukungan dari lingkungan sekolah, keluarga 
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maupun tempat tinggalnya ataupun dorongan yang kuat dari dalam diri 
anak tersebut. 
Upaya guru mengembangkan kreativitas anak usia dini ini 
dilakukan dengan permainan puzzle, terlihat bahwa anak membutuhkan 
dorongan dalam bentuk motivasi, kebebasan mengekspresikan diri, 
kebebasan untuk menentukan imajinasinya, dan keberanian untuk 
meletakkan sesuatu permainan tanpa ada rasa takut. Dorongan ini apabila 
tidak dilakukan oleh guru akan semakin menurunkan tingkat mental anak 
tersebut, karena tidak semua anak memiliki motivasi atau dorongan dari 
dalam dirinya sendiri. Untuk itu motivasi yang sudah dilakukan oleh guru-
guru Raudhatul Athfal Darul Himam maupun orang tua anak sudah tepat 
hal ini ditandai dengan semangat anak untuk terus melakukan 
pembelajaran sambil bermaian tersebut. 
Untuk perwujudan bakat kreatif anak diperlukan dorongan dan 
dukungan dari lingkungan yang berupa apresiasi, dukungan, pemberian 
penghargaan, pujian, insentif dan lain-lainnya. Dan dorongan kuat dalam 
diri anak itu sendiri untuk menghasilkan sesuatu. Anak yang bakat dan 
minatnya dapat dikembangkan ia akan menjadi lebih semangat belajar. 
91
 
Perkembangan bermain anak tidak sama antara satu dengan yang 
lain. Perbedaan ini dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor. Namun untuk 
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Permainan puzzle merupakan salah satu jenis permainan APE 
yang menarik untuk diperkenalkan kepada anak usia dini. Pemainan 
puzzle ini memiliki tingkatan permainan yang berbeda. Puzzle untuk anak 
usia 2-4 tahun memiliki bentuk sederhana dengan potongan atau keping 
puzzle yang sederhana pula dan jumlahnya pun tidak terlalu banyak. 




Titik temu dari hasil analisis dan teori yang dikemukakan tersebut 
adalah upaya pengembangan kreativitas anak usia dini dapat dilakukan 
dengan permainan puzzle.  
Teori-teori tersebut dikomparasikan dengan analisis peneliti 
bahwa perencanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas 
anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam adalah: 1. guru 
menyusun perangkat pembelajaran, berupa Program Tahunan, Program 
Semester, RPPM, dan RPPH, 2. Menetukan tujuan pembelajaran dalam 
proses pengembangan kreativitas, 3. Menentukan media dan alat belajar 
dalam mengembangkan kreativitas, 4. Merencanakan metode yang relevan 
dalam proses pengembangan kreativitas anak, sehingga dengan adanya 
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perencanaan pembelajaran di harapkan proses pembelajaran bisa berjalan 
dengan efektif. 
2. Pelaksanaan Permainan Puzzle dalam Mengembangkan Kreativitas 
Anak Kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
Berdasarkan temuan hasil penelitian tentang pelaksanaan 
permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak kelompok A di 
Raudhatul Athfal Darul Himam pada sub bab sebelumya adalah: 
Upaya mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui 
permainan puzzle pada anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul 
Himam Desa Ajung Kalisat tersebut bahwa kreativitas anak terwujud 
dengan guru memberikan kesempatan anak untuk bersibuk diri secara 
kreatif, melibatkan anak dalam kegiatan kreatif, dengan membantu 
mengusahakan sarana dan prasarana yang diperlukan. Dan memberikan 
kebebasan kepada anak untuk mengekspresikan diri mereka terhadap 
seuatu kegiatan. 
Perkembangan kreativitas anak dengan menggunakan permainan 
puzzle anak dapat menyusun benda-benda sesuai urutan sehingga hasil 
yang tercapai dalam pembelajaran ini adalah memudahkan guru dalam 
menyampaikan pembelajaran, anak merasa senang dengan permainan 
puzzle warna-warni yang menarik sehingga timbul minat anak untuk 
memperhatikan permainan, anak lebih mudah untuk mengingat suatu 
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bentuk, dan membilang angka 1-10 apabila diikuti dengan permaianan 
puzzle yang menarik dan anak tidak merasa bosan untuk mengikuti 
pembelajaran. 
Permainan puzzle dapat membangun rasa saling percaya kepada 
sesama anak, kerjasama, komunikasi yang baik dan efektif dan 
membangun rasa percaya diri. sedangkan langkah-langkah permainan 
puzzle yang diterapkan oleh Raudlatul Athfal Darul Himam, yaitu: 
melepaskan kepingan-kepingan puzzle dari papannya, mengacak kepingan 
puzzle tersebut, meminta anak untuk memasang kembali. Dengan 
demikian, kreativitas anak semakin berkembang artinya daya imajinasi, 
daya nalar, pantang menyerah akan terproses dengan baik. 
Pengembangan kreativitas anak perlu diberi kesempatan untuk 
bersibuk diri secara kreatif. Pendidik hendaknya dapat merangsang anak 
untuk melibatkan dirinya dalam berbagai kegiatan kreatif. Dalam hal ini 
yang penting adalah memberikan kebebasan anak untuk mengekspresikan 




Teori tersebut mengandung maksud bahwa anak harus selalu 
terlibat kegiatan-kegiatan kreatif, misalnya menulis, melukis, mewarnai, 
menyusun gambar dll. Karena tahapan anak masih pada fase bermain, 
maka bentuk pengembangan kreativitasnya harus dengan permainan.  
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Bermain sebagai suatu aktivitas yang membantu anak mencapai 
perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral dan 
emosional. Berbagai permbangan anak tersebut dapat diperoleh melalui 
berbagai kegiatan bermain yang dilakukan anak, baik sendiri maupun 
bersama-sama dengan teman sebayanya”
95
 
Kreativitas merupakan salah satu potensi yang dimiliki anak, 
potensi kreatif anak perlu dipupuk agar terus berkembang dan berguna 
bagi kehidupan anak selanjutnya. Permainan puzzle ini sendiri dalam 
prosesnya bertujuan untuk mengenalkan cara mengekspresikan diri 
melalui hasil karya dengan mengunakan teknik-teknik yang dikuasainya, 
mengenalkan cara dalam menemukan alternatif pemecahan masalah, 
membuat anak memiliki sikap keterbukaan terhadap berbagai pengalaman 
dengan tingkat kelenturan dan toleransi yang tinggi terhadap 
ketidakpastian.  
Analisis data dan teori tersebut bila dikomparasikan maka 
pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak 
kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat yaitu 
Pembukaan, kegiatan Inti, Istirahat dan Penutup.  
3. Evaluasi Permainan Puzzle dalam Mengembangkan Kreativitas Anak 
Kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
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Pada sub-bab sebelumnya telah disimpulkan bahwa evaluasi 
permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas anak kelompok A di 
Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat tersebut bahwa 
kreativitas anak terwujud dengan kondisi yang memungkinkan seseorang 
menciptakan produk kreatif yang bermakna ialah kondisi pribadi dan 
kondisi lingkungan, yaitu sejauh mana keduanya mendorong seseorang 
untuk melibatkan dirinya dalam proses kreatif. 
Anak yang kreatif tidaklah langsung didapatkan, perlu adanya 
proses. Tidak mungkin dengan tiba-tiba ketika anak telah dewasa dan 
dihadapkan pada aneka permasalahan. Kreativitas memerlukan proses, 
kreativitas membutuhkan berbagai peran baik dari orang tua, guru dan 
lingkungan bermainna. Disini lah peran orang tua dan pendidik untuk 
membantu anak-anak mengoptimalkan potensi kreatifnya sejak dini 
sebagai bekal bagi mereka melalui suatu zaman yang berada dari sekarang.  
Kreativitas anak belajar melalui bermain sangat penting sekali 
untuk dipahami oleh guru dan orang tua dalam memberikan stimulasi 
(rangsangan) kepada anak sedini mungkin, dimana masa usia dini 
merupakan masa yang paling tepat untuk memupuk dan meningkatkan 
kreativitas anak agar dapat menjadi manusia yang kreatif, yang sangat 
diharapkan dimasa mendatang.  
Raudhatul Athfal Darul Himam mengembangkan kreativitas anak 
dengan permainan puzzle karena kreativitas merupakan salah satu potensi 
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yang dimiliki anak, potensi kreatif anak perlu dipupuk agar terus 
berkembang dan berguna bagi kehidupan anak selanjutnya, dan permainan 
puzzle yang menitikberatkan pada hasil karya anak akan mampu 
memunculkan kreativitas anak karena anak menjadi termotivasi, dan daya 
nalarnya menjadi kuat. Hal inilah yang menjadi poin penting dalam 
kreativitas. 
Segala kegiatan agar dapat diketahui berhasil atau tidaknya tentu 
membutuhkan penilaian atau evaluasi. Demikian juga dengan 
pengembangan kreativitas anak usia dini melalui permainan puzzle. 
Evaluasi merupakan sebuah proses pengumpulan data untuk menentukan 




Jadi, evaluasi merupakan bagian yang penting dalam suatu 
kegiatan pembelajaran. Tanpa adanya evaluasi segala pembelajaran tidak 
akan tercapai, setiap anak memiliki kemampuan, kepribadian yang tidak 
sama untuk itu diperlukan suatu evaluasi yang mengukur sejauh mana 
anak tercapai pembelajarannya termasuk kreativitas anak.   
Secara teoritik, menurut Nur Laili, penilaian adalah suatu proses 
atau kegiatan yang sistematis dan berkesinambungan untuk 
mengumpulkan informasi tentang proses dan hasil belajar peserta didik 
dalam rangka membuat keputusan-keputusan berdasarkan kriteria dan 
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pertimbangan tertentu. Keputusan yang dimaksud adalah keputusan 
tentang peserta didik, seperti nilai yang akan diberikan atau juga 
keputusan tentang kenaikan kelas dan kelulusan. Keputusan ini juga 
meliputi pengelolaan belajar, penempatan peserta didik sesuai dengan 
jenjang atau jenis program pendidikan, bimbingan dan konseling, dan 
menyeleksi peserta didik untuk pendidikan lebih lanjut. 
97
 
Data empirik di lapangan berdasarkan keterangan para informan 
guru langsung mengadakan evaluasi dalam permainan puzzle. Suasana 
anak sangat antusias semakin menunjukkan bahwa semua anak ini sedang 
mengikuti permainan puzzle dengan sungguh-sungguh. Untuk memastikan 
bahwa permainan puzzle langsung dievaluasi oleh guru, maka peneliti 
menanyakan langsung kepada guru dan beliau membetulkan pertanyaan 
peneliti dan mengatakan bahwa sedang berlangsung evaluasi yaitu 
evaluasi untuk mengetahui kegiatan siswa dan bentuk evaluasi ini adalah 
penyelesaian permainan puzzle kelincahan, kecepatan,dan ketepatan anak 
dalam memainkannya adalah tehnik observasi, yang diamati adalah anak 
dapat mencocokkan dan menyusun kepingan-kepingan puzzle sesuai 
tempatnya, hasil penilaian yang dituangkan di format ini adalah teknik 
penilaian observasi dan catatan anekdot yang dilakukan adalah apabila ada 
anak yang berprilaku tidak seperti biasanya dalam bermain puzzle.   
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Maka dapat disimpulkan bahwa evaluasi permainan puzzle dalam 
mengembangkan kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul 
Himam Desa Ajung Kalisat adalah Melalui menetapkan nilai atau 
penilaian. Penilaian merupakan proses pengolahan data dengan cara 
pengamatan, pencatatan, dan pendokumentasian kemampuan dan karya 
anak untuk menentukan tingkat pencapaian perkembangan anak. Teknik  







Setelah dilakukan analisis terhadap data yang diperoleh di lapangan 
tentang upaya mengembangkan kreativitas anak usia dini melalui permainan 
puzzle pada anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020, maka 
dapat diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut: 
1. Perencanaan Permainan Puzzle dalam Mengembangkan Kreativitas 
Anak Kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
Perencanaan permainan puzzle dalam mengembangan kreativitas 
anak kelompok A di Raudlatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Jember adalah: 1) Tersedianya program tahunan 
(PROTA), program semester (PROMES), program harian (RPPH), 2) 
Menentukan tujuan pembelajaran dalam proses pengembangan kreatifitas. 
3) Menetukan media dan alat belajar dalam proses pengembangan 
kreatifitas. 4) Merencanakan metode yang relavan dalam proses 
pengembangan kreatifitas. Sehingga dengan adanya perencanaan 
pembelajaran di harapkan proses pembelajaran bisa berjalan dengan 




2. Pelaksanaan Permainan Puzzle dalam Mengembangkan Kreativitas 
Anak Kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
Pelaksanaan permainan puzzle dalam mengembangkan kreativitas 
anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Jember tersebut bahwa ada beberapa langkah dalam 
pelaksanaan permainan puzzle yaitu : 1) kegiatan awal yaitu diawali 
dengan kegiatan baris berbaris dulu di depan kelas, setelah mendengar bel 
berbunyi semua anak berbaris di depan kelas, 2) kegiatan inti yaitu guru 
mengelompokkan anak menjadi tiga kelompok dalam permainan puzzle 
dan kemudian memberikan tugas dengan menempelkan kepingan-
kepingan puzzle dari kertas yang sudah disediakan, 3) kegiatan penutup 
yaitu guru membuat rangkuman/kesimpulan pelajaran, menanyakan 
permainan apa yang sudah di mainkan tadi, menyampaikan pesan moral, 
menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya, berdoa 
sesudah belajar dan meninggalkan majlis, kemudian mengucapkan salam. 
3. Evaluasi Permainan Puzzle dalam Mengembangkan Kreativitas Anak 
Kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa Ajung 
Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember Tahun Pelajaran 2019/2020 
Evaluasi pembelajaran permainan puzzle untuk mengembangkan 
kreativitas anak kelompok A di Raudhatul Athfal Darul Himam Desa 
Ajung Kecamatan Kalisat Jember yang digunakan oleh guru kelompok A 
di Raudhatul Athfal Darul Himam adalah melalui menetapkan nilai atau 
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penilaian. Penilaian merupakan proses pengolahan data dengan cara 
pengamatan, pencatatan, dan pendokumentasian kemampuan dan karya 
anak untuk menentukan tingkat pencapaian perkembangan anak. Teknik 
penilaian yang dipakai oleh guru kelompok A pada permainan puzzle 
dengan indikator anak dapat memecahkan masalah dalam menyelesaikan 
permainan puzzle kelincahan, kecepatan, dan ketepatan anak dalam 
memainkannya adalah observasi, skala capaian dan catatan anekdot. 
B. Saran  
1. Bagi Lembaga Raudhatul Athfal Darul Himam 
Lembaga Raudhatul Athfal Darul Himam hendaknya 
menyediakan sarana dan prasarana dalam menunjang pelaksanaan 
pembelajaran dengan menyediakan berbagai media yang dapat 
merangsang keaktifan anak dalam mengembangkan kreativitas anak.  
2. Bagi Kepala Raudhatul Athfal Darul Himam 
Agar lebih memberikan perhatian terhadap kompetensi guru 
Raudhatul Athfal untuk lebih meningkatkan kemampuannya baik dari 
aspek intelektual, keimanan, teknologi dan kreativitas. Dan memberikan 
fasilitas yang lebih baik untuk menunjang keberhasilan pembelajaran. 
3. Bagi Guru Raudhatul Athfal Darul Himam 
Guru hendaknya lebih mengoptimalkan media pembelajaran 
yang ada, lebih kreatif dan inovatif dalam merancang pembelajaran 




4. Bagi Peneliti Berikutnya 
Diharapkan menjadi perbandingan sekaligus landasan penelitian 
lanjutan baik yang berhubungan dengan upaya mengembangkan 
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3. Analisis Data: 
a. Reduksi Data 
b. Kondensasi Data 
c. Display data 
d. Penarikan 
Kesimpulan 
4. Keabsahan Data: 
a. Triangulasi 
Sumber 
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PEDOMAN PENELITIAN  
A. Observasi  
1. Kondisi objektif Raudhatul Athfal Darul HimamAjung Kalisat    
2.Pelaksanaan pembelajaran dalam mengembangkan kreativitas anak melalui 
permainan puzzle pada anak usia dini Kelompok A di Raudlatul Athfal Darul Himam 
Ajung Kalisat  
3.Faktor penghambat dan solusi ketika pelaksanaan pembelajaran melalui permainan  
puzzle pada peserta didik Kelompok A. 
B. Wawancara 
1. Kepala sekolah 
a. Bagaimana awal mula berdirinya lembaga Raudhatul Athfal Darul Himam ini? 
b. Apa visi, misi dan tujuan dari mendirikan Raudhatul Athfal Darul Himam? 
c. Apa  yang dilakukan dalam pelaksanaan pembelajaran dalam mengembangkan 
kreativitas peserta didik? 
2. Guru Kelompok A 
a. Mengenai menentukan tema dan membuat RPPH bagaimana langkah-langkah 
ibu dan guru-guru disini menyusunnya? 
b. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran dalam mengembangkan kreativitas anak 
yang dilakukan ibu dalam pembelajaran melalui permainan puzzle? 
c. Bagaimana keadaan kelas dan peserta didik ketika pelaksanaan pembelajaram 
melalui permainan puzzle berlangsung? 
d. Apa faktor penghambat yang sering ditemui saat pembelajaran berlangsung 
dengan menggunakan permainan puzzle? 





3. Guru lain 
a. Bagaimana proses  dan pelaksanaan pembelajaran yang dilakukan oleh guru 
kelompok A? 
b. Bagaimana keadaan kelas ketika pembelajaran dengan permainan puzzle 
berlangsung?  
4.  Peserta didik 
a. Apa yang dilkukan peserta didik di dalam kelas? 
b. Senang apa tidak bermain permainan puzzle? 
c. Ada apa saja di permainan puzzle itu? 
d. Apa saja bentuk dari permainan puzzle itu? 
C. Dokumentasi 
1. Sejarah berdirinya Raudhatul Athfal Darul Himam 
2. Profil Raudhatul Athfal Darul Himam 
3. Visi, misi, dan tujuan Raudhatul Athfal Darul Himam 
4. Data guru dan karyawan Raudhatul Athfal Darul Himam 
5. Data peserta didik Raudhatul Athfal Darul Himam 
6. Foto kegiatan pembelajaran melalui media puzzle dalam upaya mengembangkan 









PROGRAM SEMESTER II 


























































1.1, 1.2, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 







QS. An-nahl : 11 
       Al-alaq : 1 
Hadits: Tidak boleh marah, 










- Manfaat tanaman 
buah 



















- Manfaat tanaman 
perdu 














1 2 3 4 5 6 








- manfaat tanaman 
sayur 
- cara menanam dan 
merawat 
















- manfaat tanaman hias 
- cara menanam dan 
merawat tanaman hias 
- bunga mawar 















- manfaat tanaman obat 
- cara menanam dan 











1 2 3 4 5 6 










- manfaat tanaman 
umbi-umbian 






































1.1, 1.2, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 





4.11), (3.12-4.12), (3.13-4.13), 
(3.15-4.15) 
QS. Azzalzalah : 7 







- jenis kendaraan darat 
- fungsi kendaraan 
- nama pengemudi 
- tempat pemberhentian 
- bagian-bagian 
kendaraan 








Kendaraan di air 
- jenis kendaraan air 
- fungsi dan kegunaan 
- nama pengemudi 
- tempat pemberhentian 
- bagian-bagian 
kendaraan 










1 2 3 4 5 6 
    
 
 
Kendaraan di udara 
- jenis kendaraan di 
udara 
- fungsi dan kegunaan 
- nama pengemudi 
- tempat pemberhentian 
- bagian –bagian 
kendaraan 










- ciri khas kendaraan 
- bagian-bagian 
kendaraan 
- fungsi kendaraan 
- dokar 
- becak 




PUNCAK TEMA : Naik Kereta Api 





- macam-macam benda 
alam 




- udara dan api 































1.1, 1.2, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 







QS.Ar-rum : 41 
       At-taubah : 40 
       An-nisa’ : 59 







- macam-macam benda 
langit 
- manfaat benda langit 











Gejala alam yang 
menguntungkan 















Gejala alam yang 
merugikan 
- macam-macam gejala 
alam yang merugikan 
- dampak dari gejala alam 
- banjir 
- gunung meletus 
- gempa bumi 








- menjaga kebersihan alam 
- membuang sampah pada 
tempatnya 
- menanam pohon 
- tidak melakukan 
penebangan liar 






PUNCAK TEMA : Menanam Pohon 
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LAMPIRAN 3 



















1.1, 1.2, 2.1, 2.2, 2.3, 2.4, 2.5, 







QS.Ali-imron : 103 






- Nama Negara 
- Lambang Negara 
- Nama presiden dan wakil 
presiden 












- Macam-macam tempat 
wisata 
- Perlengkapan yang harus 
dibawa 
- Taman  
- Kebun binatang 







PUNCAK TEMA : Rekreasi ke tempat wisata 
JUMLAH 17 minggu 
 
Jember, 14 Maret 2020 













RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN 
RA. DARUL HIMAM 
 
Tema/Sub Tema :  Kendaraan / Kendaraan Udara 
Sub-sub Tema :  Pesawat, Helikopter 
Semester/Minggu :  II / 1V  
Kelas / Usia  :  A / 4-5 tahun 
Landasan  :  Al- Ma’uun 
Mutiara Al-Quran :  Azzalzalah:7 
Mutiara Hadits  :  Beramal  
KD MATERI KEGIATAN 
NAM  1.2 
 
 
- Sikap sopan santun saat 
berbicara 
- Sikap meminta maaf dan 
memaafkan orang lain 
 
 
Hari ke 1 :  
1. Mewarnai gambar pesawat 
2. Menulis kata PILOT 
Menghitung jumlah 
pesawat 
Hari ke 2 : 
1. Menyusun bentuk puzzle 
hingga membentuk 
gambar PESAWAT  
2. Menyusun puzzle gambar 
Helikopter  
3. Menyusun tulisan hingga 
terbentuk bacaan PILOT  
 
Hari ke 3: 
1. Menulis kata “helikopter” 
2. Melipat bentuk pesawat 
Menjiplak gambar pesawat 
Hari ke 4: 
1. Menggunting pola pesawat 
2. Maze gambar pesawat ke 
udara 
3. Menjiplak gambaer 
helikopter 
Hari ke 5:  
1. Menempel pola pesawat 
2. Meniru tulisan pesawat 
3. Mencocok gambar 
helikopter 
Hari ke 6: 
1. Kolase gambar pesawat 
dengan kacang hijau 
2. Menulis angka sesuai 
jumlah pesawat 




- Adab mandi 
- Mengaduk 
- Kelenturan jari-jari tangan 
- Meremas  
- Mengocok 
- Berlari  
- Melompat 




- Mengamati  
- Meneliti 
- Mencoba  
- Tertarik 
- Menyelesaikan masaalah 
- Berani menghadapi tantangan 







SOSEM 2.10 - Menghargai orang lain 


















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 
RA DARUL HIMAM AJUNG KALISAT JEMBER 
 
Semester/Bulan/Minggu ke  : 11/111/1V 
Hari/Tanggal   : Selasa / 31 Maret 2020 
Kelompok/ausia   : A/ 4-5 Tahun 
Tema/Sub Tema   : Kendaraan / Kendaraan Udara 
KD : (NAM 1.2),(MOTR 3.3-4.3),(KOG 2.2,3.5-4.5),(SOSEM       
2.10),(BHS 3.10-4.10),(SENI 2.4) 
 
Materi dalam kegiatan : 
 Doa sebelum dan sesudah belajar 
 Diskusi tentang kendaraan udara  
 Lagu alat-alat transportasi 
Materi yang masuk dalam SOP untuk pembiasaan : 
 Mengucapkan dan menjawab salam 
 Mengaji 
 Berbaris di depan kelas  
 Mengucapkan dua kalimat syahadat,mars RA,surat-surat dan hadis pendek 
Alat dan bahan: 
 Lem, kertas,buku tulis,pensil,krayon,gambar macam-macam kendaraan udara 
 Media puzzle  
PEMBUKAAN (30 menit) 
 Berbaris 
 Berdoa sebelum belajar 
 Bernyanyi tentang kendaraan 
 Diskusi tentang macam-macam kendaraan  
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INTI ( 60 menit ) 
 Anak mengamati : 
Gambar macam-macam kendaran  
 Anak bertanya  
Diskusi tentang macam-macam kendaraan 
 Anak mengumpulkan informasi 
Guru memberi dukungan dengan cara bercerita seputar kendaraan,dan sikap yang baik 
ketika berkendara,dan menaati peraturan lalu lintas saat berkendara,dan berdoa 
sebelum naik kendaraan 
 Anak menalar 
Anak akan menggunakan cerita untuk melihat macam-macam kendaraan dari media 
puzzle 
 Anak mengkomunikasikan  
Anak menyebutkan macam-macam kendaraan 
Anak menyebutkan macam-macam kendaraan,warna dan bentuk,jumlah 
kendaraan,menirukan bunyinya 
PENUTUP ( 15 menit ) 
 Menenyakan perasaan selama hari ini 
 Berdiskusi tentang kegiatan apa saja yang sudah di mainkan hari ini,dan mainan apa 
yang paling di sukai 
 Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 
 Menginformasikan kegiatan untuk esok hari 











a. Indikator Penilaian: 
PROGRAM 
PENGEMBANGAN 
KD INDIKATOR PENILAIAN 




Terbiasa mengucap rasa 





tangan kanan dan kiri dalam 
berbagai aktifitas (mis: 
mengancingkan baju, menali 
sepatu, menggambar, 
menempel, menggunting 
pola, meniru bentuk, 
menggunakan alat makan) 
SOSIAL EMOSIONAL 2.10 Memiliki prilaku yang 
mencerminkan sikap 
menghargai dan toleran 




Memiliki perilaku yang 




sehari-hari dan berprilaku 
kreatif 
Menyelesaikan masalah 




Memahami bahasa reseptif 






Memiliki prilaku yang 
menunjukkan sikap estetis 
Anak dapat membuat 
berbagai hasil karya 
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b. Teknik Penilaian : 
 Obervasi 
 Catatan anekdot 




Kepala RA Darul Himam.                                                                  Guru Kelompok A 
 
 






















Data Awal Evaluasi Perkembangan Kreativitas Anak 
RA. Darul Himam Ajung Kalisat Jember 
Kelompok A 
 
No Nama Anak Didik Nilai 
1 Adiba Zakiyatun Nufuz BB 
2 Andika Roisul Rizqi BB 
3 Atabik Muhammad BSH 
4 Masya Wujidatun Najwa BB 
5 M. Eka Apriliyanto MB 
6 M. Imamil Ulum MB 
7 M.Kafi Alfian BB 
8 M. Nazril Ilham BB 
9 M. Zafran Nizam MB 
10 Nur Fadillah Ramadhani BB 
11 Syifaur Rohmah BB 
12 Ufairoh Talita MB 
13 Najwa Maulidia  BSH 
14 Rifkatul Umamah BB 
15 A. Ferdian Iqbal  BB 
 
Keterangan: 
BB   : Menunjukkan kemampuan anak belum berkembang 
MB  : Menunjukkan kemampuan anak mulai berkembang 
BSH : Menunjukkan kemampuan anak berkembang sesuai harapan  






Data Akhir Evaluasi Perkembangan Kreativitas Anak 
RA. Darul Himam Ajung Kalisat Jember 
Kelompok A 
 
No Nama Anak Didik Nilai 
1 Adiba Zakiyatun Nufuz BSH 
2 Andika Roisul Rizqi BSH 
3 Atabik Muhammad BSH 
4 Masya Wujidatun Najwa MB 
5 M. Eka Apriliyanto BSH 
6 M. Imamil Ulum BSH 
7 M.Kafi Alfian BSH 
8 M. Nazril Ilham MB 
9 M. Zafran Nizam BSH 
10 Nur Fadillah Ramadhani BSB 
11 Syifaur Rohmah MB 
12 Ufairoh Talita MB 
13 Najwa Maulidia BSB 
14 Rifkatul Umamah BSH 
15 A. Ferdian Iqbal  MB 
 
Keterangan: 
BB   : Menunjukkan kemampuan anak belum berkembang 
MB  : Menunjukkan kemampuan anak mulai berkembang 
BSH : Menunjukkan kemampuan anak berkembang sesuai harapan  





CATATAN ANEKDOT ANAK DIDIK 
KELOMPOK      : A 
HARI /TANGGAL  : SELASA/ 31 MARET 2020 
  
Hari/Tanggal Tempat Nama Catatan Peristiwa/Perilaku 






































   
















































FORMAT OBERVASI ANAK DIDIK 
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KELOMPOK  : A 
SEMESTER  : 11 
TAHUN AJARAN : 2019/2020 
 















































































































































































RAUDLATUL ATHFAL (RA) DARUL HIMAM 
NPSN: 69885047 - NSRA. 101235090334 
  MH.Thamrin No.17-24 Ajung Telp. 085101831574 Email : darulhimam.yayasan@gmail.com 





SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN 
Nomor : 157.2/RA.DH/334/IV/2020 
 
 




 Nama  : Asyuni Rahmawati 
 NIM  : T20165081 
 Semester : VIII 
 Jurusan : Pendidikan Islam 
 PRODI. : Pendidiakn Islam Anak Usia Dini 
 
 Telah selesai mengadakan penelitian di RA.Darul Himam Ajung kalisat Jember untuk penulisan 
skripsi dengan judul: “Upaya mengembangkan Kreativitas Anak Usia Dini Melalui Permainan Puzzle 
Pada Anak Kelompok A Di Raudlatul Athfal Darul Himam Desa Ajung Kalisat Kabupaten Jember 
Tahun Pelajaran 2019/2020” Sesuai dengan jadwal yang ditentukan. 
 
 Demikian surat keterangan ini di buat untuk digunakan sebagaimana mestinya.  
Jember, 20 April 2020 












A. Identitas Diri 
Nama                : Asyuni Rahmawati 
NIM                    : T20165081 
Fakultas           : Tarbiyah dan ilmu keguruan 
Jurusan                  : Pendidikan Islam 
Prodi                      : Pendidikan Islam Anak Usia Dini 
Tempat tanggal lahir : Jember,  10 September 1990 
Alamat                      : Dsn Pancoran Desa Sbr Ketempa 
                                      Kecamatan Kalisat Kabupaten Jember 
B.  Riwayat Pendidikan:     
1. SDN Sbr Ketempa 03      ( Lulus tahun 2002 )                            
2. MTs Al Hidayah Karangharjo Silo    ( Lulus tahun 2005 ) 
3. MA Al Hidayah Karangharjo Silo    ( Lulus tahun 2008 ) 
5. IAIN Jember       ( 2016 - ………… ) 
Pengalaman Organisasi: 1.Kader Posyandu tahun 2018 - Sekarang 
                                      
 
